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La vicinanza delle vacanze esti- 


|] 
ve non ha risparmiato l’uscita di 
entusiasmanti giochi, che noi 
puntualmente questo mese vi 


proponiamo. Vi anticipiamo che 


ad Agosto saremo nuovamente in edicola con un numero speciale 
dedicato alle soluzioni. Vi aspettiamo numerosi sotto l'ombrellone! 


AH-64D Longbow a pag. 24 


Total Mania a pag. 36 


Afterlife a pag. 44 


TNT a pag. 96 


AH-64D Longbow...........24 
Non ci era mai capitato di vedere un bellissimo 


simulatore di elicottero... girare così bene solo su un 
Pentium 166! 


Normality...............:.0: 28 
Potevamo non dare da provare questo pazzo, pazzo 
gioco, ad altri che non fosse Pitone? Certo che no! 
Una recensione tutta da gustare! 


The Settlers Il ..... +.32 


Un favolosa simulazione economica strategica che si 


pone come seguito al famoso successo della Blue 
Bytes. 


Total Mania................+36 
Finalmente è uscito il gioco presentato in anteprima 
due mesetti fa... Un bellissimo 3D isometrico colmo 
di sorprese che vi farà passare ore di divertimento. 


Afterlife ................:..44 


Cercasi “Essere Divino”... disperatamente! Con 
qualche mese di anticipo, la Lucas Arts ci stupisce 
con un Sim Hell/Heaven veramente bello e 
affascinante. Luca Fassina è stato prescelto per 
recensirlo... ci chiediamo se sia stata la scelta giusta! 


Witchaven Il... .76 


Il famoso gioco sparatutto giunge a noi con la 
seconda edizione, più ricca e combattiva che mai. 


Mini Review................84 
Una nuova rubrica arricchisce le nostre pagine, per 
dare voce ai numerosi titoli che, per mancanza di 
spazio, non riusciamo a recensire integralmente. 


K Sport - Atlanta ’96 +0.92 


Le Olimpiadi su console? E’ possibile! E sono rap- 
presentate, ovviamente, in maniera spettacolare! 


TNT.. +.» 96 

Le soluzioni del mese sono decisamente allettanti: 
scopriremo i segreti di Gabriel Knight II, come 
sconfiggere Alien, e impareremo a giostrarci con 
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Shivers. Una chicca prima del numero di Agosto! 
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CC. NON DITE CRE NON VI AVEVAMO AVVERTITI. 


CHI NON RICORDA ‘RETURN TO ZORK' ? 
‘ZORK NEMESIS’ E’ IL SEGUITO CHE ASPETTAVAMO CON ANSIA... 
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IVISION, INC. © 1996 ACTIVISION INC. 


‘ORPORATION. 


PROSSIMAMENTE 
SUL TUO COMPUTER 


COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


5 INTERI MONDI DI MAGIA E DI MISTERO DA ESPLORARE. 
PIU’ DI 50 ORE DI GIOCO! 


UNA SPETTACOLARITA’' ASSOLUTA, CON EFFETTI VISIVI E 
SONORI ASSOLUTAMENTE RACCAPRICCIANTI. 


“UN Ai OVENTURE TANTO COMPLETO E INTRICATO NON LO AVEVAMO ANCORA TROVATO MA, 
FORTUNATAMENTE, L'ACTIVISION HA PENSATO CHE ERA ORA DI COLMARE QUESTA 
NOSTRA LACUNA METTENDOCI ALLA PROVA CON ‘ZORK NEMESIS'... L'ULTIMA FRONTIERA". 

(#K” MAGGIO ‘96) 


“QUEST'ULTIMA FATICA DELL'ACTIVISION SI PROPONE COME IL SEGUITO IDE, 
‘RETURN TO ZORK'. IL NUOVO ADVENTURE DELLA ACTIVISION VUOLE ESSERE ll 


«ZORK NEMESIS' PROSEGUE ALLA GRANDE UNA SERIE ORMAI STORICA...". 
(“TGM” MAGGIO ‘96) 
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A€TiVision. WINDOWS® ‘95 & DOS CD-ROM 


ARRIVA 
IL LETTORE 
IDDVID! 


ia ctcacado 


agazzi!!! Correte immediatamente a procurarvi una copia 

di The Dig e di Rebel Assault II!!! Lo sappiamo che lo 
avete già giocato e straprovato, ma questa volta vorremmo farvi 
gustare l’emozione di un gioco tradotto interamente in italiano 


ufficiale, la Thomson multimedia produrrà 

anche in Europa il supporto multifunzione e 
multimediale che dovrebbe essere destinato a 
soppiantare il Laser Disc, il Compact Disc et 


similia. 


Il DVD (Digital Video Disc) consta di un disco di 12 
cm di diametro e può contenere fino a 8 ore di 

| lettore DVD potrà essere 
collegato a qualsiasi apparecchio televisivo e a 
riuscendo quindi anche a leggere 


video high-quality. 


qualunque Hi-Fi, 
i comuni CD audio. 


scritte!! 


(— ESPLOR 


La scuola non finisce... a scuola, per 
l'appunto. La Finson ha infatti 
preparato un ‘Grande viaggio 
multimediale per imparare la 
matematica’ che seguirà tutti gli 
studenti delle medie superiori - 0 i 
semplici appassionati di insiemi ed 
equazioni - fino a casa loro, 
incollandoli al video del proprio PC per 
rivelargli i segreti più nascosti della 


\ cdi L’apprendimento della 


materia potrà avvenire sia in modo 
personalizzato, a seconda delle capacità 
dell’utente, che in modo canonico, 
seguendo il classico indice degli 
argomenti proprio come con i libri di 
testo, Per semplificare l'apprendimento 
e renderlo anche un po” più piacevole, 
la Finson ha pensato di inserire oltre al 
classico materiale didattico, anche 
numerosi esempi grafici basati su 
particolari tecniche multimediali per 


(che non sono mai troppi! 


autorizzato CTO. 


, sia nei dialoghi parlati che nelle 


Non perdete l’occasione di provare queste chicche 


della Lucas, da oggi disponibili presso qualsiasi rivenditore 


n - turer 
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ANDO LA MATEMATICA — 


guidare l'utente nella risoluzione dei 
problemi e per assisterlo nel passaggio 
tra un argomento e l’altro. Per finire, 
Esplorando La Matematica può 
contare su di una sessione di test mirati 
a verificare il proprio apprendimento 
mediante tre diversi livelli di difficoltà. 
Bando alle ripetizioni, quindi, e 
speriamo che grazie a questo 
programma la matematica non resti 
un’opinione! 


4 PUFFI 


I TeletranspertPuffi 


La Infogrames ha da poco immesso sul 
mercato un nuovo cartone animato 
interattivo adatto sia per i bambini che per 
i più grandicelli per PC CD-ROM e CD- 
i. Il soggetto? Proprio loro, i Puffi! Il 
mondo dei Puffi è stato perfettamente 
ricostruito inserendo non meno di 45 
minuti di cartoni animati, mentre per la 
storia si è voluto assoldare anche il 
perfido Gargamella che, al colmo della sua 
malvagità, ha preso prigioniera la 
bellissima Puffetta che in qualche modo 
dovrà essere liberata. Da chi? Ma 


E ntro la fine dell’anno la Trecision 
immetterà sul mercato il prodotto 
del lavoro di più di un anno, Ark Of 
Time, un nuovo adventure che promette 
grandi cose. La storia per una volta non è 
niente di assurdo, in quanto invece del 
solito pirata o dell’avventuriero senza 
macchia, questa volta dovremo 
impersonificare una persona realmente 
esistita: il giornalista della rivista 
archeologica The Circle And The Stone, 
Richard Kendal. La missione è quella di 
individuare il professor Caldwell, un 
archeologo di grido che è scomparso poco 
dopo aver diramato una notizia 
sconvolgente. Per dare un pizzico di 
sapore in più a tutta l'avventura la 
Trecision non ha lasciato nulla al caso 
neanche per quanto concerne il ‘vestito’ 


naturalmente dal Grande Puffo che 
tramite una delle sue pozioni magiche 


riuscirà a teletrasportare a casa la dolce 


Puffetta. Chiaramente la cosa non è così 


semplice, perché gli ingredienti per creare 
questa pozione devono ancora essere 
trovati, ma sicuramente qualche puffo 
coraggioso riuscirà nell'impresa. Per 
evitare problemi di ‘dipendenza’ da 
videogame, la Infogrames ha inserito 
anche una opzione che permetterà ai 
genitori di limitare il tempo di gioco, 


di questo Ark Of Time. Nel dettaglio il 
gioco può contare su di una grafica 3D in 
alta risoluzione sia per i fondali che per il 
personaggio che inoltre risulta anche 
essere completamente animato e 
controllabile. I dialoghi sono recitati da 
attori veri e l'interfaccia di base risulta 
essere non solo semplice ed immediata ma 
anche accattivante nella sua esecuzione. 


mentre a seconda dell’età dei giocatori si 


potrà anche stabilire il livello di difficoltà 
che ogni singolo partecipante dovrà 


affrontare. Infine, per i più testoni, il 


Grande Puffo sarà sempre pronto a 
gli. Via al puf- 
divertimento, quindi, con questo puf- 
gioco della Infogrames 


concedere utili cons 


Come garanzia di qualità, possiamo citare 
come autori di grafica e animazioni, Pier 
Tommaso Bennati, Fabio Corica e Mario 
Ricco, rispettivamente il vincitore delle 
ultime tre edizioni della Bit Movie nella 
categoria animazioni 3D, il vincitore 
dell’ultimo Bit Movie nella categoria 
immagini 3D, e un espertissimo 
architetto autore degli sfondi del gioco. 


INTERVISTA 


ZORK 


Tra le tante interviste realizzate 
durante l’E3, una delle più 
interessanti è stata senza dubbio 
quella che vede Laird Malamed 
come protagonista. Si tratta 
infatti del direttore tecnico di uno 
dei titoli più caldi del momento, 
Zork: Nemesis, di cui ci ha 
svelato alcuni retroscena... 


Ke come è stato lavorare su un progetto 
e del calibro di Zork: Nemesis? Penso 
si tratti di un'impresa non da poco. 


Laird Malamed: è stato divertentissimo... e 
allo stesso tempo un inferno! Quando ero 
più giovane ho giocato a tantissime 
avventure, Zork compresa, per cui lavorare 
su un'episodio di questa serie mi ha molto 
stimolato. La fase organizzativa però è stata 
estremamente faticosa... Sai, tutte quelle 
persone da coordinare sia nella direzione 
del lavoro da compiere che nei tempi da 
rispettare... sì, è stata davvero dura: sono 
contento che il gioco sia finito, così anch'io 
sono finalmente potuto andare un po' in 
vacanza! (ride). 


K: con la mia prima domanda intendevo 
e anche dire anche che la serie Zork è 


ormai diventata un mito 
nel mondo dei videogiochi: 
non avete sentito un po’ di 
“responsabilità” nel 
produrre un gioco che fosse 
all'altezza degli episodi 
precedenti? 


L M.: certamente. Quando 
sono stato chiamato a far 
parte del team di 
programmazione, il 
progetto era partito da 
poco, per cui abbiamo 
passato un sacco di tempo a 
discutere su come e cosa 
volevamo produrre. Non è 
stata una cosa semplice, perché si trattava di 
riprendere una serie che 
era ferma da circa sei 
anni. Alla fine abbiamo 
deciso di cercare di 
rendere appieno 
l'atmosfera della serie 
Zork, che era solamente 
testuale, con tutte le 
innovazioni che la 
tecnologia ha portato. 
Fondamentalmente, 
abbiamo pensato che 
con un prodotto come è Zork: Nemesis oggi, 
avremmo non solo fatto felici i vecchi 
appassionati, ma anche raggiunto una nuova 
fascia di pubblico più giovane che agli Zork 
originali non non ha fatto in tempo a giocare. 


K: quali sono stati gli obbiettivi che vi 
© hanno ispirato durante la fase di 
sviluppo? 


LM.: 
principalmente di 
produrre un gioco 
tecnicamente 
all'avanguardia, 
altamente 
giocabile e che 
non tradisse lo 
spirito e la storia 
degli episodi 
precedenti. Vedi, 
mate CoA 
ISPosiZIONE COSÌ 
fante innovazioni 
tecnologiche è 
facile perdere di 
vista gli obbiettivi 


prefissati. Infatti, più di una volta ci è 
capitato di dover scartare alcune idee 
brillanti perché non erano nello spirito del 
gioco. 


K: il vostro motore grafico è davvero 
e una meraviglia... 


L. M.: ne vado particolarmente fiero. C'è 
stato uno spirito di grande collaborazione 
tra tutti i membri del ruppo. Sai, il gruppo 
è aumentato via via di numero col passare 
del tempo fino ad arrivare ad una 
quindicina di persone e mantenere un alto 
grado di connessione tra il lavoro di tutti noi 
ha certamente portato i suoi frutti. L'idea 
che ci ha guidato nella progettazione del 
motore e nella 
realizzazione della 
grafica renderizzata è 
stata quella di far dire 
al giocatore:” Wow, 
questa sì che è una 
nuova grafica: non 
l'ho mai vista in 
nessun gioco in 
circolazione!”. 
Volevamo una 
sensazione di totale 
immersione nell'atmosfera di gioco. E se 
vuoi una grande atmosfera devi 
obbligatoriamente avere una grande 
grafica e un grande sonoro. 


K: a proposito di sonoro, anche l'audio è 
© impressionante... 


L. M.: in questo aspetto la collaborazione 
tra tutti noi è stata molto preziosa. Vedi, 
spesso ci sono dispute tra chi sviluppa 
l'audio e chi sviluppa la grafica, perché 
entrambi hanno bisogno di grandi risorse di 
tempo-macchina per far funzionare le cose 
al meglio... Non hai idea di che tipo di 
litigate furibonde a cui ho assistito! 

Nel nostro caso, oltre ad essere dei 
programmatori di altissimo livello tecnico, le 
persone destinate ad occuparsi delle routine 
di timing (quelle che decidono quando 
caricare la grafica o quando il sonoro) sono 
anche diventate molto amiche tra loro, per 
cui hanno potuto trovare delle soluzioni 
innovative a questo tipo di problemi. 

Certo che i suoni a 16-bit con la frequenza 
di campionamento che abbiamo utilizzato 
ne tengono di spazio... (ride). 


IL/ + come vi è venuto i 
( 


He una grafica con ui 
, 


completamente 


L M.: penso sia venuto in mente ad uno dei 
game designer. L'idea secondo me è 
eccezionale, perché ti permette di creare un 
prodotto che è una generazione oltre i giochi 
tipo Myst. Certo che non è stato per mulo 
facile realizzarlo concretamente... 


If o ti puoi 
Ho crei qi 
rischia di passare inosservato... 


L M.: realizzare lo Z-vision, cioè il metodo di 
rotazione delle locazioni, ha richiesto un 
notevole sforzo da parte nostra, perché 
abbiamo utilizzato un motore completamente 
nuovo realizzandolo partendo completamente 
da zero. Devi sapere che questo motore, per 
come è stato concepito, ci potrà consentire dei 
grossi sviluppi nei nostri prossimi prodotti. Del 
resto devi anche considerare che abbiamo 
sviluppato tutto il gioco su Windows 95 
quando le specifiche per il DirectX non erano 


ancora quelle definitive. 
Quello che voglio dire è 
che la scelta di lavorare 
su Windows ta) è stata 
(: iosa. Volevamo 
sempl Kicore al massimo 
la vita dei nostri 
utenti, e se 
Windows 95 è 
stato installato 
bene tutto 
funziona sempre 
correttamente... 


V. 
Ne quasi 
am 


NPre.... 


o al 


x 
sei 


L M:: giusto! (ride). Il problema è consistito nel 
fatto che per molto tempo abbiamo sviluppato 
il gioco per un sistema operativo che ancora 
ufficialmente non esisteva, mentre poi per 
quasi un anno abbiamo sviluppato il gioco 
secondo delle specifiche grafiche, il DirectX 
appunto, che non erano ancora state rese 
ufficiali. Ti puoi immaginare i problemi che 


abbiamo incontrato... 
Anche solo avere un 
manuale aggiornato era 
quasi impossibile! 
Fortunatamente lo spirito di 
gruppo regna in tutta la 
Activision, per cui spesso 
facevamo un salto 
dall'altra parte del corridoio 
(dove lavorava ‘pata di 
sviluppo di Spycraft. ndr) per 
vedere in che maniera loro 
riuscivano a superare i vari 
problemi... e non sai quante volte 
anche loro sono venuti da noi! 


(ride). 


L M:: è vero, le ho sentite anchio (ride). Del 
resto il successo di Nemesis si sta dimostrando 
all’altezza delle nostre aspettative, per cui è 
molto probabile che partiremo con un nuovo 
progetto entro la fine dell'anno... 

Giampaolo Moraschi 


Diventate redattori 
aeronautic 
Dieci di voi 

si possono portare 
a casa una copia di 
Flight Simulator 5.1! 
Leggete come... 


66 I viaggio di affari sull’Airbus A320, da 
New York a Los Angeles, procede 
tranquillamente, fino a quando il personale di 
bordo dell’aereo invita i passegeri a prendere 
il posto a sedere. Una turbolenza causata da 
un improvviso quanto violento temporale è 
prevista a breve sulla rotta impostata 
dall’ormai pluri-collaudato comandante 
Homeboy. Con un po’ di preoccupazione 
riprendete posto alla sinistra del corridoio, 
proprio vicino al finestrino. Guardando 
incuriosito fuori dall’oblò, notate le 
minacciose nubi all’orizzonte le quali, 
nonostante il sole ancora alto nel cielo, si 
illuminano sotto la luce di impressionanti 
saette. L'aereo inizia a traballare sotto 
l'influsso delle correnti d’aria prodotte dal 
temporale, e la vostra fronte inizia ad 
imperlarsi di sudore. La bufera avvolge ormai 
senza scampo l'aereo, facendolo dondolare 
come un ramo di un esile albero in balìa della 
tempesta. Un boato ed una luce accecante 
avvolgono l’aereo, spaventandovi a morte. 
Come d’incanto, l’aereo smette di traballare, 
per la gioia dei passeggeri ormai terrorizzati, 
uscendo dalla turbolenza, e il sole ritorna ad 
illuminare sereno la rotta dell’Airbus. 
Qualcosa, però, vi insospettisce... vi alzate e vi 
dirigete verso la cabina di pilotaggio, per farvi 
rassicurare dal comandante sulle condizioni 
atmosferiche, e... con stupore vi 
accorgete che non c'è nessuno alla guida 
dell’apparecchio!!!”... 


Ora tocca a voi continuare il racconto. Se 
avete fantasia, trovate una storia avvincente, 0 
insomma, 


divertente, oppure drammatica. 
date sfogo alla vostra immaginazione! 

In due cartelle (3600 caratteri o battute) 
cercate di concludere la storia da noi iniziata. 
A settembre verranno scelti dieci fortunati 
redattori che si porteranno a casa ciascuno 
una copia di Microsoft Flight Simulator 5.1, 
offerti da Computer One. 

Dimostrateci, inoltre, di avere una esauriente 
cognizione di come fare atterrare un Airbus 
A320, indicando negli spazi vuoti della foto 


di questa pagina, la sequenza numerica delle 
operazioni da effettuare per un “safe- 
landing”; così, in caso di parimerito, potremo 
scegliere coloro tra i quali saranno riusciti a 
completare la sequenza correttamente. Non 
considerateci così fetenti... un aiutino ve lo 
diamo! Di seguito vi descriviamo l’esatta 
sequenza di atterraggio... a voi scoprire la 
locazione delle varie strumentazioni! 


DAL MANUALE DEL PILOTA. 
Sedetevi nella postazione di sinistra, quella 
dedicata al comandante. 

Prima di tutto, appena accomodati, dovrete 
togliere il pilota automatico (1), in modo da 
avere il completo controllo dell’apparecchio. 


Appoggiate la mano sinistra sul braccio 
sinistro della cloche (2); ora potete avere il 
controllo sulle imbardate dell’aereo. 

Mettete le mani sulla manetta dei motori (3); 
ce ne sono due, una per motore, ma 
prendetele entrambe nella mano. Se le 
spingete in avanti darete più potenza, 
viceversa l’aereo tenderà a perdere velocità. 
Controllate l’altimetro (4), che vi informa a 
quale altezza state volando. 

Controllate l'orizzonte artificiale (5), che vi 
informa sul corretto assetto dell’aereo 
rispetto al suolo. Lo schermo vi informa 
inoltre a quale altitudine state volando, e a 
quale velocità. In teoria, se siete in fase di 


approccio all’aeroporto, dovreste essere a 
5.000ft e a una velocità di 280 knots. Per 


NDI AL VOLO 
CCASIONE 


atterrare occorre ridurre la velocità a 200 
knots, ma non dovrete assolutamente 
spostarvi dall’altitudine di 5.000ft. 

Tirate la cloche dolcemente verso di voi, 
mentre con la mano di destra riducete piano 


piano la potenza dei motori, fino a 
raggiungere la velocità di 200 knots. Sempre 
sul quadrante dell’orizzonte artificiale 
potrete guardare se state lasciando o no la 
quota di crociera. Dovreste essere 

.000ft e 200 knots di 


correttamente allinea 
velocità. 

Per far sì che l'aereo abbia più portanza e 
rimanga stabile a una più bassa velocità, 
dovrete abbassare i flaps (6), facendovi 
aiutare (magari dalla biondona che era seduta 
al vostro fianco durante il viaggio); fatela 
sedere nella poltrona del co-pilota, a destra, e 
fatele abbassare i flaps con tre scatti di leva. 
Sentirete l’aereo cambiare l'altitudine; la 
portanza maggiore lo farà rallentare. 
Aumentate leggermente la potenza dei 
motori, in modo da essere sempre a 200 
knots. 

Abbassate i carrelli (7) e sperate che le tre 
luci di segnalazione si accendano. Guardate 
fuori dal finestrino e cercate la pista di 
atterraggio di fronte a voi. Muovete la cloche 
in modo da allineare l’aereo con la pista. 
Cominciate a togliere potenza ai motori, e a 
scendere sotto i 200 knots di velocità. L'aereo 


comincerà a scendere. Controllate 
l’altimetro... se scende troppo velocemente, 
date più gas e tirate leggermente la cloche 
verso di voi. Guardate sempre l’orizzonte 
artificiale, che vi informerà in maniera precisa 
come vi state comportando. Dovreste 
scendere indicativamente 1.000ft al minuto. 
La torre di controllo vi informerà quanto 
siete distanti dalla pista e come state 
procedento rispetto al sentiero di discesa. 

A tre miglia di distanza dovreste essere a 
1.000ft di altezza. Guardate la pista. Dovreste 
vedere otto luci lampeggianti che vi indicano 
la via d’approccio alla pista. 

Quando sentirete le ruote toccare la pista 


portate le manette dei 
motori tutte verso il 
basso. Mettete i piedi 
sui pedali (8) e premete 
con forza la punta di 
essi, azionando i freni 
Mettete la mano di 
sinistra sul timone (9) 


e controllate la frenata. 


Terminata la corsa 


azionate il freno di 
stazionamento (10) e 
con l'altoparlante (11) 
informate i passeggeri 
dell’atterraggio 
avvenuto. Accettate un 
gin toni dalla hostess 
e lasciatevi andare in 
un focoso bacio alla 
biondona di fianco a 


voi. 
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Arriva per Saturn il primo 
shoot'em up in 3D alla 
Doom, ambientato nella 
giungla minacciosa 
immaginata da Michael 
Crichton, l'autore di Congo. 
Buona caccia. 


IPSE AO LIRA TRA, 


EOA SATURN 


rodotto su licenza del 

recentissimo film tratto dal libro 

di Crichton, Congo è un 
programma della divisione americana 
della Sega che propone, per la prima 
volta su Saturn, una dinamica di gioco 
alla Doom con esplorazione e 
shoot’em up in 3D. 
La storia del gioco vi vede protagonisti 
nei panni di un ricercatore, 
sopravvissuto a una sciagura aerea, 


td 


d 


che si ritrova nel bel mezzo della 
giungla africana in cerca della 
misteriosa città di Zinj. A rendervi 
difficile la sopravvivenza collaborano 
la febbre, i ragni, i serpenti 
velenosi, i gorilla e i totem animati 
dalla magia Voodoo e posti a 


protezione dell'antica città. Per 
fortuna in giro per la giungla 
troverete armi, munizioni e 
medicinali che vi serviranno per 
procedere nell'esplorazione; e 
raccogliendo tutti i diamanti 


È alata pa e. 


nascosti in un livello riceverete per 
quello successivo un bonus 
supplementare di 
munizioni (che vi 
saranno più che 
utili). 

Il gioco procede 
facendovi 
percorrere livelli 
nella giungla fino 
ad arrivare 
alle rovine 
del 
villaggio, 
poi alla città 
di Zini, e 
infine alle 
catacombe, 
attraversando mappe molto estese e 
intricate, che in prossimità di un 
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cambio di scenario sono difese da 
potenti guardiani 

I canoni classici del gioco di 
esplorazione alla Doom sono tutti 
rispettati: scenari atmosferici, percorsi 
labirintici, nemici agguerriti e 
numerosi. Ma alla Sega hanno anche 
aggiunto qualche 
aspetto nuovo che 
arricchisce tutta la 
realizzazione. | livelli 
all'aperto sono ben 
strutturati e danno 
l’idea degli ampi 
spazi ricoperti di 


spesso si nascondono 
dei nemici, che peraltro 
potete colpire anche se 
non sono visibili. Gli 
scenari in 3D sono molto 
articolati, ricchi di 
saliscendi, costruzioni, 
rialzi e avvallamenti, anche se 
purtroppo non è possibile alzare e 
abbassare lo sguardo per studiare le 
conformazioni del terreno; si può 
invece saltare, accucciarsi e correre. 
Tra un livello e l’altro, degli ottimi 
filmati a pieno schermo vi 
racconteranno l'evolversi della vostra 


vegetazione, dietro a cui 


esplorazione e aggiungeranno 
profondità alla trama 
La grafica dei primi livelli appare a 
volte un po' confusa, ma il motore del 
programma è buono, e la resa 
complessiva degli ambienti migliora 
molto con il procedere del gioco. Le 
ambientazioni sono varie, 
il sonoro svolge bene 
i suoi compiti, il 
sistema di controllo è 
preciso e comodo da 
padroneggiare; si 
vede che è nato 
direttamente su 
console e non è stato 
trasposto da un gioco 
per PC. Congo è un gioco molto lungo 
e impegnativo, e vi garantirà una 
durata notevole, anche se il sistema di 
salvataggio, che cancella il file con la 
vostra posizione una volta che perdete 
le tre vite disponibili, è un po’ troppo 
penalizzante e vi cbbligheràì molte 
volte a rigiocare un livello dall'inizio 
In attesa di Alien Trilogy, Congo è un 
ottimo antipasto. 
Antonio Perna 
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La Sega inizia a convertire 

i primi giochi di ruolo 

per Saturn in lingua inglese, 
rendendo disponibile 

al pubblico occidentale 

una vasta gamma di giochi 
di successo. lio 


ii Pe MEDA 


da un potente e crudele guerriero 

venuto dall'Est: Bane. Con l'aiuto 
di cinque generali Bane ha 
soggiogato Queensland, uno dei tre 
regni di Mystaria, e ora muove contro 
quelli limitrofi; nei panni di Aragon, il 
principe di Queensland, voi dovrete 
imparare al meglio l'arte del 
combattimento e della magia, 
raccogliere i dodici più famosi 
guerrieri di Mystaria intorno a voi, e 


|: Terra di Mystaria è stata invasa 


» 


affrontare Bane in uno scontro tramite 
all'ultimo sangue per liberare le vostre —menu a tendina che 
terre. Mystaria è un gioco di ruolo via via si 


sviluppato in stile tipicamente arricchiranno di 
giapponese (in origine si chiamava 
Riglord Saga), incentrato 
principalmente sullo sviluppo 
strategico dei combattimenti piuttosto 
che sugli enigmi; la trama della storia 
è ben sviluppata e accompagna 
gradevolmente il susseguirsi delle 
battaglie che restano però l’anima 
portante dell'intero programma. 

| combattimenti sono gestiti a tempo 
fermo: voi impartirete gli ordini che 
riterrete necessari ai vostri personaggi 
(movimenti, incantesimi, attacchi...) 


opzioni e nuove voci, 
poi subirete il 
contrattacco dei 
nemici guidati dal 
computer. Il campo di 
battaglia viene 
rappresentato in 3D 
con frequenti zoomate 
e cambi di 
inquadratura che 
riprendono in maniera molto 
dinamica ogni scambio di colpi. 
Con il procedere della 
vicenda i vostri omini 
guadagneranno 
esperienza e forza e 
impareranno sempre più 
numerose tecniche di 
combattimento; ma anche 
i vostri nemici 
diventeranno sempre più 
agguerriti, fino a che 
non vi troverete faccia a 
faccia con i luogotenenti 
di Bane e, infine, con 
Bane in persona (ma 
sarà davvero la fine ?). 
Naturalmente qui e là 
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troverete sparse diverse città dove 
cercare di equipaggiare il vostro 
gruppo di guerrieri con armi e 
corazze della migliore qualità, e 
dove raccogliere importanti 
informazioni sulle persone o gli D. 
oggetti che state cercando; tutto 
come da copione nei giochi di ruolo La 
classici. Insomma un buon titolo, con 
grafica e sonoro ottimi, una buona Di 
giocabilità (ottimo il sistema di 
salvataggio), gran 
varietà nella scelta dei 
possibili personaggi e Li 
una trama coinvolgente 
e interessante. Anche 
se la trama e lo 
sviluppo degli enigmi 
non sono 
particolarmente 
profondi, Mystaria 
resta comunque una 
scelta valida; inoltre 
non è che i giochi di 
ruolo in lingua inglese 
disponibili per Saturn 
siano poi così numerosi. 


Antonio Perna 
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Finalmente arriva anche per il 
mercato europeo la tanto attesa 
conversione del seguito del gioco 
di corse più famoso per Sony 
Playstation: Ridge Racer 
Revolution. E scoppia ancora una 
volta la febbre della velocità. 


STANSTATTON 


a Namco è sicuramente la 
| 0 house che più di 

ogni altra ha contribuito 
al successo della Playstation, 
e Ridge Racer è stato il titolo 
che assieme a Tekken ha 
costituito una coppia di killer 
application formidabile per il 
lancio sul mercato della 
nuova console. 
Ora, dopo circa una anno 
dall’esordio, la Namco 
propone le versioni rivedute 
e corrette di questi grandi 
successi cominciando da 
Ridge Racer e migliorandone 
ulteriormente la già ottima qualità. 
Non siamo ancora ad un vero e 
proprio seguito, quanto piuttosto ad un 
interessante “bis”, arricchito da nuove 


ulteriormente quel tanto che basta per 
limare via i (pochi) difetti presenti, 
aggiungendo qualche novità 
interessante: non capita più di vedere 
le fastidiose linee colorate lungo le 
giunzioni di alcuni poligoni, la vostra 
macchina è ripresa con 
un'inquadratura più comoda per la 
guida, è sparito qualsiasi effetto di 
pop-up degli scenari (ancora più fluidi 
nel loro movimento), è stato aggiunto 
uno specchietto retrovisore quanto mai 
utile per vedere chi vi sta 
tallonando durante la gara. 
La difficoltà è leggermente 
più elevata rispetto a quella 
del primo titolo, le musiche 
sono di più (e diverse), ci 
sono molte più macchine a 
disposizione, e ci sono 
anche due avversari 
segreti: una macchina 
tuita nera e velocissima, e 
una tutta bianca che è 
praticamente un aereo 
senza le ali 
Anche in Ridge Racer 
Revolution una volta che 


opzioni e qualche miglioramento 
tecnico. Il gioco è infatti rimasto 
invariato nei suoi tratti fondamentali, 
anche se le piste su cui si corre sono 
assolutamente nuove e graficamente 
molto più ricche e definite. 

Ridge Racer Revolution riprende il 
motore grafico del suo quasi omonimo 
predecessore, e lo sviluppa 
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avrete completato 
vittoriosamente le prime quattro 


or ia * 
gare a disposizione potrete p° 
affrontare tutti i tracciati al LL 
contrario, ed esiste un opzione N 
mirror per correre sulla versione ia 
specchiata” di ogni pista. Il d- 


sistema di controllo è lo stesso del 
primo gioco, molto preciso e 
sensibile, quasi perfetto dopo che Ai, 
ci avete un po' preso la mano; il 
top, naturalmente, sarebbe la 
guida con il volante analogico. 


Novità interessantissima dal punto 1 
Bi] divistadella giocabilità è la l 
possibilità di collegare tra loro due 
console in link per giocare contro un = 
vostro amico; se disponete Sf 
dell'hardware necessario per farlo, 
correte a comprarvi Ridge Racer y 
Revolution perchè vi offrirà ade 


un'esperienza unica. Se invece siete 
solo appassionati del gioco di corse 
Namco sappiate che questa nuova 
versione è in pratica lo stesso gioco di 
prima, ma su di una pista nuova e con 
qualche gadget in più. Giudicate voi. 
Antonio Perna 
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Picchiaduro e simulazioni sportive 
hanno da sempre spinto il mercato 


dei videogiochi per console: 


direttamente dall'America, ecco 
un gioco per vivere un'intera 
stagione nella lega professionistica 


di Hockey su ghiaccio. 


NAEIMEFAGEZOEF 


e avete mai 
sognato di 
diventare campioni 


professionisti di hockey, 
per salire sul tetto del 
mondo di questo sport, ora 
avete un'alternativa 
all'emigrazione negli Stati 
Uniti (o in Canada): NHL 
Face Off per Playstation. 
Grazie a questo bel gioco, 
prodotto dalla Sony 
Interactive Sports, potrete 
vivere un'intera stagione 
sportiva vestendo la maglia 
della squadra che preferite (vi 
consiglio caldamente la più 
forte) cercando di vincere il titolo. 
Graficamente NHL Face Off è un 
prodotto all'avanguardia, con diverse 
riprese dell'area di gioco in 3D in 
tempo reale, giocatori animati con 
grande realismo, azione fluida e 
veloce, e anche qualche bel tocco di 
classe (i palazzetti tutti diversi, i riflessi 
sul ghiaccio). Ad una cornice grafica 
ben realizzata, fa da eco una 
giocabilità eccellente, resa coinvolgente 


da una perfetta interfaccia di controllo, 
semplice ed immediata, che permette di 
avere fin dalle prime partite l'assoluta 
padronanza degli schemi di gioco. 
Anche se non avete mai capito nulla di 
hockey riuscirete in breve tempo a 
costruire azioni elaborate e 
spettacolari, in rapporto alla qualità 
dei vostri vomini: giocate con un top 
team e riuscirete ad imbastire azioni 
veloci e precise; usate una squadra 
scarsa e anche le cose più semplici 
richiederanno non poco impegno per 
riuscire come si deve. 

Come ogni titolo sportivo 
americano che si rispetti, NHL 
Face Off si mette in evidenza 
anche per la mole 


dati tecnici a disposizione su 

giocatori e squadre: 
praticamente tutte le statistiche 
che riuscite ad immaginare 
riguardanti la Hockey League 
americana sono presenti nel 
programma della Sony, 
aggiornate all'ultima stagione 
giocata. Naturalmente ogni 


impressionante di informazioni e 


giocatore si comporterà in 

partita secondo le attitudini 

espresse dalle statistiche che lo 
riguardano. 

Tre livelli di difficoltà (l'ultimo 
per i marziani), la possibilità 
di disputare un intero 
campionato o solo i playoff, 
l'opzione del mercato 
giocatori (per cercare di 

costruire la squadra dei 
vostri sogni) non fanno altro 
che arricchire un 
programma già molto vario 
e sicuramente longevo ed 
impegnativo. 

Se ci fosse un gioco del calcio costruito 

come NHL Face Off scalerebbe 

qualunque classifica europea di 

vendita; non è comunque necessario 

essere accaniti appassionati di hockey 
su ghiaccio per divertirsi con questo 
gioco (soprattutto nella modalità 

a due) 

E poi nell'hockey si possono menare 

alla stragrande gli avversari. 

Volete mettere la soddisfazione! 

Antonio Perna 
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bbene sì, ormai ci siamo: nel 
momento in cui leggerete questo 
articolo il mondo di Internet assieme a 
quello dei videogiochi sarà molto 
probabilmente in fibrillazione a causa 
dell'uscita della versione shareware di 
Quake, l'erede di Doom che secondo i 
vertici della casa americana “dovrebbe 
annichilire qualsiasi prodotto della 
concorrenza grazie alle sue fenomenali 
particolarità tecniche e alla sua incredibile 
giocabilità”. Se siete degli affezionati lettori 
di K, vi ricorderete sicuramente dello 
speciale intitolato ‘The Doom After” di 
qualche mese fa e dell'intervista esclusiva 
rilasciata da Jay Wilbur sul numero scorso. 
Da due mesi a questa parte però, di novità 
ufficiali da parte della ld non ce ne sono 
state, ragion per cui ci siamo sentiti in 
dovere di sondare i nostri “canali paralleli” 
per fenervi al 
corrente degli 
ultimi sviluppi. 
Alcuni mesi fa, 
dopo una delle 
solite scorribande 
nei canali #IRC 
di Internet, il 
sottoscritto ha 
scoperto di aver 
fatto amicizia 
niente 
popodimeno 
che con uno 
degli 
sviluppatori 
del nuovo 
Final Doom 
che uscirà 


subito dopo l'estate. Tom (è il nome di 


i. questo ragazzone fexano fuori di testa) ha 
i avuto il raro privilegio di poter giocare alla 
i versione Beta:3 (cioè alla versione 


pressoché definitiva e debuggata) del primo 


; episodio shareware, e non ha resistito alla 


fentazione di mandarmi una E-Mail in cui 
mi annunciava di essere stato uno dei pochi 
mortali ad aver già toccato con mano il 


i frutto degli sforzi della Id. Ecco per voi il 


resoconto della chiacchierata avvenuta il 
giorno successivo alla ricezione del suo 
messaggio (19/6/96). 


giocato davvero alla 
versione shareware 
definitiva [di Quake, 
ndr... 


i Tom: Ti assicuro. E 
i pertuita la notte! C'è 


stata una di quelle 
grosse sessioni finali 
di testing e io mi 


È sono trovato lì per 


caso... una fortuna 


i. sfacciata! Che 
i cosa vuoi sapere? 


K: Tutto! 


ANTEPRIMA 


i Tom: Mi sono divertito un sacco, 


I livelli sono stati ideati molto bene e 
servono offimamente ad introdurre 

il giocatore in questa nuova 

‘atmosfera di gioco. 

E incredibilmefite‘meglio di Doom. 
Davvero! té grafica è FA-VO-LO-SAI 
Già sul 100 [Pentium] correva come 

una dannata! 

Ti invio un po' diinuove foto che abbiamo 


i preso durante la'notte? 
i Un paio sono veramente belle. 


capo programmatore, ndr:] è un fanatico. fi ho ancora detto niente del primo livello: l'ideaè |" ge 
delle trappole... ci sono un sacco di favolosa, perché muovendoti per le varie stanze 
spuntoni giganteschi che scattano dalle 


attiverai i parametri del gioco vero e propriò per 
impalarti e un bellissimo soffitto li episodi successivi. In pratica è un menu 
| mobile che comincia all'improvviso a ig giocabile! Il livello di difficoltà Nightmare è 
7 caderti in testa fipo Indiana Jones: e tù 
devi scappare più veloce che puoil.:? 
Guarda, cid ccp 


- impressionanti. La loro Intelligenza 
Artificiale è lammigliore che abbia mai 


po 


a seguirti in qualsiasi 
posto scapperai. Non c'è via di scampo: 
o tiro loro. I‘ primi mostri che incontrerai 
+. saranno i soldati. Sono carini: muoiono 
dopo un po' di colpi. Prima però cadono 
in ginocchio, e se non gli dai il colpo di 
poco si rialzano e 


‘sparare! Poi ci sono i cani: 
dea ‘divertente’ quando muoiono 


+ perché fanno uno strano.verso. Si 
muovono behe e in gruppi numerosi ti 
: darannodeî problemi. Gli orchi sono i miei 
K: Sì, grazie mill... [sono le foto che vedete in i Preferiti: si muovono in.continuazione anche se 
queste pagine, ndr.]. E’ vero che è stato tolto il 
livello di difficoltà Nightmare? 


Tom: Chi ti ha detto una panzana del genere? 
No, spero proprio di no, visto che è il mio È 
preferito. Anzi, SSA più giocabile di Tom: Sì, perché da vicino tirano fuori la sega a 
catena e tentano di farti a fettine! Ma i più bestiali 
sono i cavalieri, che non ti lasciano un momento. 
Anche se corri e salti per tutto i livello, questi 
maledetti continueranno ad inseguirti. | maghi poi 
volano. Ce ne sono due o tre nello shareware che { 
‘dovuto sudare un sacco per x E aaa dosso 1 vicniena 

in fondo risolvendo tutti i n te. Credimi, c'è un 


frittura di cominciare a 


del loro stesso corpo! 
il desi i è arte... 
livelli, ndr.] f 


disposizione dei mostri sia nella struttura dei 
segreti e degli enigmi. E poi sai, John Romero [il 


Tom: E' splendida l'idea dei messaggi 
durante il gioco. | messaggi appaiono 
un po’ dappertutto durante 
l'esplorazione dei livelli, aiutando 
meravigliosamente il giocatore. Ad un 
certo punto dovrai attivare 4 
interruttori per aprire una porta. Dopo 
aver attivato il primo leggerai un 

io “Te ne mancano ancora 
3”, dopo il secondo interruttore Te i 
ne mancano ancora 2° e così via. La i nascosto dietro ad una porta segreta, e questo è 
trovo un'idea geniale. La musica e forse il motivo delle voci che lo dicevano non più 
gli effetti sonori sono bellissimi, così presente. Poveri fessi, si vede che non sono stati 
come sono bellissime le texture dei abbastanza bravi! 
muri, Ne rimarrai impressionato. 
Anche gli effetti di luce ti faranno i 
rimanere a bocca aperta. Ah, non? 


ANTEPRIMA 


alla solita minaccia di 
Si un minimo di interattività. Infatti, la i questa volta però proveniente da 
casa produttrice del gioco è la Tsunami, pazza spia sabotatrice che si anni 
una software house americana addirittura tra le fila del nostro 
i equipaggio. Dalle scene 
demo pronto al 75% 
abbiamo potuto vi; 


anteprima, ciò che 
subito all'occhio è l'a 


rmai la tendenza è questa: 
prendete un titolo qualsiasi, non 
GT: importa se di azione, avventura, 
| simulazione o altro, riempitelo di 
| | sequenze video digitalizzate con attori i 
| veri (meglio se famosi), schiaffatelo su due i 
| o tre CDeappiccicategli addosso una i 
| trama o un titolo che ricordi più o meno 
da vicino un film o un'ambientazione 
famosa. Ecco, secondo me le più grosse 
case di produzione ludica stanno (ahimé) 
| cominciando a ragionare così, prendendo 
| dalle major cinematografiche americane 
convertite al nuovo mercato multimediale, 
solo gli aspetti più deleteri della loro 
opera di esplorazione di a questo nuovo 
mezzo di intrattenimento. Ecco quindi che 
ci ritroviamo sul mercato dei giochi che, 
nonostante le buone premesse (e 
promesse) di base, si rivelano alquanto 
deludenti, tipo dei platform in cui Batman, 
invece di essere l'impavido eroe oscuro, 
| assomiglia stranamente ad un settantenne 
affetto dal morbo di Parkinson, o tipo dei 
fantomatici prodotti multimediali che 
rassomigliano inquietantemente a dei 
libro-game portati somarescamente su PC. 
Insomma: un sacco di soldi spesi, quasi 
nessuna idea di base, pubblicità a 
vagonate e giocabilità inesistente. 
Fortunatamente, Silent Steel non sembra 
appartenere a questa categoria di simil- 


specializzata e all'avanguardia nella 
confezione di giochi (veri giochi) dotati 
di ottime parti video digitalizzate, 
utilizzate non come specchi per le 
allodole, ma come parte integrante e di 
supporto per l'evolversi della storia che 
il giocatore si troverà a vivere. Il gioco 
è infatti un'avventura ambientata a 
bordo di un moderno sottomarino 
nucleare d'attacco statunitense, e ci 
vedrà nei panni del classico 
comandante senza macchia e senza 
paura con il compito di sbrogliare 
una matassa alquanto complicata. 
Nel più puro stile tecno-thriller (che 
ricorda molto da vicino le atmosfere 
dei romanzi scritti da Tom Clancy, tanto 
per intenderci), dovremo infatti far fronte 


schermo. Il giocatore può decidere cosa fare, i 
ma senza Ì l'atmosfera 


interrompere troppo 
derivante dall'ottima qualità delle riprese. 


un buon livello i comunque, il prodotto già così com'è mi ha 

di spessoree i fatto una buona impressione, e se davvero la 
profondità al i grafica sarà così dettagliata e fluida anche su 
î macchine meno potenti del mega-Pentium con 
il quale abbiamo avuto l'occasione di 
smanettare, il successo potrebbe essere 
notevole. In Europa il gioco dovrebbe essere 
distribuito dalla Ocean nel periodo di 
Ottobre-Novembre salvo ritardi, per cui non 
ci resta che incrociare le dita e aspettare, 
sperando che la giocabilità finale del 
consentirà di i prodotto sia all'altezza delle scene 

cercare di i digitalizzate di cui potete avere un assaggio 
avvicinarvi a i nelle foto di queste due pagine. 

questa nave per Giampaolo Moraschi 


gioco. Ad 
esempio: se 
verrete 

localizzati da 

una nave i 
nemica, il menu a i 
comparsa i 
automatica vi 


Benvenuti a bordo di X-Wing vs. 
TIE Fighter, il nuovo simulatore 
di volo stellare della LucasArts 
che ci permette di volare sia sui 
caccia dell'impero che su quelli 
dell'alleanza ribelle. 

E in Multiutenza! 


come X-Wing e TIE Fighter non ci 

sia che da gridare al capolavoro. 
Non per niente ,se non vado errando 
clamorosamente, sono stati 
rispettivamente il secondo titolo più 
venduto nel mondo durante il periodo di 
Natale 1993 l'uno, e il terzo più venduto 
d'America a Natale 1994 l’altro 
Tutto dalla grafica, alla musica, agli effetti 
sonori e alla profondità di gioco e alla 
longevità era ai massimi livelli per 
l'epoca, con un mix di tecnica e 


E 4 indubbio che di fronte a due titoli 


divertimento ancora oggi ineguagliati 
Per questi molivi ci siamo potuti beare 
anche di diversi dischi di missioni 


aggiuntive (ogni prodotto di questa linea 


è sempre un sicuro successo 
commerciale), nonché di una nuova 


versione di ciascuno dei due programmi i 


con tutti gli ultimi miglioramenti 


i tecnologici a disposizione (da urlo il 


motore SVGA di TIE Fighter). 

E poi, quella incredibile sensazione di 
realismo (se di realismo per un caccia 
stellare si può parlare) che si prova 


durante il volo! Con un buon joystick tipo 


Thrustmaster questa esperienza 


non può essere definita a parole, ma solo: 


sperimentata personalmente. 

Ebbene sì, lo ammetto: sono uno 
StarWars-dipendente, e vedermi 
recapitare sulla scrivania uno di questi 
giochi con la scritta: “Da Recensire”, è 
per me un sogno che diventa realtà. 


ANTEPRIMA 


V$, 


TER 


Comunque, nonostante lo sviscerato 
‘amore che porto per questi simulatori di 
volo spaziale, sono il primo ad 
ammettere che forse l'unico vero difetto 
di questa serie-capolavoro risiede nel 
fatto di non supportare nemmeno un 
pochino il gioco multiutente. Un tempo le 
mofivazioni pofevano essere molte: bassa 
velocità dei modem, non 

qualità delle linee telefoniche, piccola 


diffusione delle reti locali (LAN) e, più in 
generale, dei prodotti di telecomunicazione 
informatica (modem). Ora però questi ostacoli 
all'esperienza multigiocatore sono 
praticamente scomparsi grazie all'opera di 
miglioramento qualitativo e di diffusione 
capillare operato dallo sviluppo di Intemet, la- 
Madre-di-Tutte-le-Reti 

Ecco quindi la logica presentazione in 
occasione dell'E3 (la mega-fiera americana di 
cui avete già trovato un ampio reportage sul 
numero scorso) di X-Wing vs. TIE Fighter, un 
mix trai due titoli precedenti, che oltre a 


Pm 
= 


GOT.) 


possedere delle 
nuove caratte 
ristiche tecniche 
da far impallidire anche il più 
agguerrito dei concorrenti, 


vanta un supporto multiutente 


da favola. Queste 
informazioni le abbiamo 
ottenute dalla viva voce di 


{ma già adesso sviluppa) 
in esclusiva per Lucas 
tutti i titoli di simulazione 
di volo della serie di 
Guerre Stellari 
“Questa volta abbiamo 
proprio dato il massimo 
- ci ha detto un 
gasatissimo Larry - e non 
abbiamo risparmiato nulla: il motore grafico 
ad alta risoluzione è stato totalmente rivisto e 
implementato, così da consentire l’alta 
risoluzione non solo attraverso i vetri del 
cockpit ma in ogni aspetto di gioco, perfino 
sui visori dell'HUDI Stiamo poi lavorando 
sull'ottimizzazione del codice per ottenere una 
grande fluidità anche su macchine non troppo 
potenti: anche su un Pentium/60, e senza 
acceleratore 3D, il gioco dovrà girare 
benissimo. No, per ora il supporto alle schede 
tridimensionali non ci sarà, o almeno non 


i direttamente con versioni specifiche: il nostro 


obbiettivo è di far girare bene il gioco già 


è di 


i sulle macchine dotate di “normale 

i scheda video PC”. Se poi, grazie a 
i Windows 95, il sistema operativo 
i solfo cui girerà il gioco, si potrà 


i usare un DiredDraw ottimizzato 

i per le schede 3D, tanto meglio. 

i Comunque questa non è una delle nostre 
i priorità principali. Siamo invece già 


dl 


i soddisfattissimi della gestione del gioco via 
i modem e via rete locale. Giocare in più 


i persone è un'esperienza totalmente diversa! 
i Se non si prova non ci si può credere... Tutti 

i noi alla Totally Games (e vai con un po' di 

i pubblicità...) siamo per prima cosa dei 

i videogiocatori incarogniti, per cui oggi 

i abbiamo realizzato uno dei sogni che 

i abbiamo sempre accarezzato. Personalmente 
i è dai tempi di Battlehawks (un simulatore di 

i volo realizzato nel 1991) che penso ad un 

i gioco multiutente, comunque in LucasArts il 

i nostro molto èsempre stato: “Meglio (essere) i 
i migliori che i primi”, per cui 


iamo 
aspettato che il parco dei PC installati 
migliorasse e che la tecnologia evolvesse in 


i maniera adeguata. La conclusione di questo 
i discorso è che il prossimo Natale troverai 

i sugli scaffali un gioco di Guerre Stellari 

i dotato non solo di una grafica di prim'ordine 
i con nuove esplosioni, un texture mapping 

i ancora più dettagliato e una gestione degli 

i effetti di luce assolutamente innovativa, ma 

i anche di un modulo di connessione 

i multiutente del tutto stabile e di grandi 

i prestazioni. Un'altra cosa di cui andiamo 

i molto fieri è poi l'opportunità data ai 

# giocatori di parlare tra loro: basta una 

i SoundBlaster, un microfono e il supporto di 

i rete e la sincronizzazione delle tattiche da 

i parte dei vari giocatori sarà assicurata. Del 
i resto ci eravamo accorti che quando 


giocavamo assieme parlavamo un sacco, 
gridando come pazzi fida un lato all'altro della 
stanza in cui facevamo i nostri test, per cui ci 
è venuto spontaneo pensare ad un modo per 
poter parlare durante lo svolgimento di una 
missione”. Da queste parole possiamo 
indovinare il tremendo impatto che questo 
gioco avrà sul mercato: mi prefiguro già orde 
di ragazzini che cercheranno giocatori da 


i sfidare via modem fino all'ultima virata o 
i all'ultimo missile protonico: veramente non ne 
i vedo lora. 


SISSA : 


ÌL SITO MUSICALE PIÙ COMPLETO IN INONDA 


CON NOTIZIE IN 3 INFORMAZIONI 
su , TOUR € FESTIVAL, EDICOLA ELETTRONICA, 
€ CLASSIFICHE, IN UNEA, LINK € ... Visitato! 


http://www.rockol.it 


Per informazioni: M&G Interactive srl, * tel. 02-314992 


State per entrare nella sezione dedicata 
alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
i K-voti leggete questa guida 


Un classico, raccomandato senza riserve. 

Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende interessante per mesi o anni. 
Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono il voto. 
La “zona di confine”, un gioco con questo voto è un buon gioco “se vi piace il genere”. 

Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche dei problemi evidenti. 

Problemi di giocabilità e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 

Non solo la giocabilità è scadente, lo è anche l'idea alla base del gioco stesso. 

Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di giocabilità pessima. K VOTO 
Un gioco per ZX81 che gira su Amiga. À ma 


Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mai ci riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis. 
12345678910 


AFTERLIFI 

SUPER STARDUST 
TOSHINDEN 

CYBER JUDAS 
BERMUDA SYNDROME 58 
PRAY FOR DEATH 74 
WITCHAVEN II 76 
B.G. WATERLOO 82 
K SPORT 86 


COMPUTER ONE 051/343504, 
PERGIOCO 02/29524256, | BELÈE 02/4223771 


secondari quantificano con 
teggi da 1 a 10a grace (Gi sonoro (A), — 
l'impegno intellettuale (QI) richiesto e il 
complessivo - il fattore K (FK) 


‘naiifre a alza Wpoioe Velilaio 
cose vanno decisamente meglio! 

Sostituisce in modo semplice ed imme- 
diato i vecchi cari K-parametri. 


Ovvero se vale la pena di spendere 
i sudati risparmi per un gioco. Il 
rapporto è dato dal prezzo del 
gioco e dalla qualità. L'indice sale 
ai massimi livelli quanto più il 
gioco è bello e quanto meno costa. 


e a Leinì 


ee PROVA SU SCHERMO 


LAXGF]>SALID 


—SIONGBOW, 


Consigliato dall’A.V.I. (Associazione 


Videogiocatori Inc*@@*ti). Un ì 
simulatore di elicottero così bello non |. 


vando al Distretto Militare, 
durante la visita di 
arrulamento, mì chiesero: 

i fare?”, e io 
risposi: “Pilotare elicotteri!” , mi risero 
tutti in faccia... 


quel Maresciallo spiritosone a 
mettersi davanti alla tastiera 
computer e provare a volare 


lo avevamo mai visto... andare così 


bene su un Pentium 166. . 


} 
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Pensate che solo îl manuale pesa 
quasi 800 gr., e consta di ben più di 
200 pagine! Fortunatamente non 

tutte fanno parte della spiegazione 

su come far volare il proprio 
apparecchio,.ma la metà lo sono, e 
più dettegliateldi così non pòtevano» 


essere! 


Da 


uno dei più sofisticati e moderni 
j elicotteri da 
> combattimento 
x attualmente in 
— —.— uso negli eserciti 
di tutto il mondo. 
RD La sua 
“| particolarità 
sta 
nell'offrire 
al pilota una 
interattività 
senza 
precedenti. Difatti il casco del 
pilota è direttamente collegato 
alle apparecchiature di bordo; 
la mitragliatrice, ad esempio, 
segue fedelmente lo spostamento 
della testa del pilota, e i missili a 
traccia laser sono guidati sempre con 
lo stesso metodo. 
Questo elicottero, tanto per capirci, è 
stato il protagonista di recenti 
battaglie, quali ad esempio Desert 
Storm, la;guerra Jugoslava, e tante 


La sua maneggevolezza e la sua 


| apparente silenziosità gara 
questo elicottero delle doti di 
combattimento decisamente 
primarie, soprattutto per colpire 
obbiettivi strategici. 
In questo si basa il gioco; una seri 
di missioni con tanto di target e 
waypoint da seguire. Ritornare a 
casa senza graffi è praticamente 
impossibile. 


LA GRAFICA 
E' incredibile come sia accurataila 
parte grafica di questo gioco! 
Le texture sono ineredibilmente 
realistiche, interamente mappate su 
oggetti 3D. Il problema si pone 
quando mod di far-girare il 


programma su domputer che non 
abbiano almeng un processore 
Pentium a 90 MHz: il risultato è 
quello di vedere un frame ogni 5 
secondi... Ingiocabile! Sulle 
macchine particolarmente attrezzate, 
invece, il gioco offre tutta la sua 
spettacolarità. Sulle texture possiamo 
dare qualche tiratina d’orecchio ai 
programmatori. Sono molto belle 
quelle degli elicotteri e di tutte le 


almente nel colpire ob 
qualche chilometro... non 


| velocità. 
Molto realistici sono gli innalzamenti 
di fumo. che appaiono all'orizzonte 
subito dopo aver distrutto un target. 
Ecco, qui sta la prerogativa 
di questo gioco: î 
particolari sono molto 
curati, rendendo la 
simulazione estremamente 
realistica e avvincente. 
E’ mia intenzione 
consigliarvi, comunque, 
nell'eventuale acquisto del 
gioco: dovete avere un 
Pentium 120 se volete 
vedere le pale dell'elicottero girare, 
pena l'ingiocabilità. Lasciate liberi 
almeno 97 MByte di hard disk... tanto 
è, difatti, lo spazio occupato dal 
gioco dopo l'installazione. 
Si potrebbe, a questo punto, aprire 
una parentesi. 
Le case software e hardware ci hanno 
obbligato a comprare Pentium 
superveloci, hard disk gigacapienti, 
schede video superinterfacciate 
motorizzate 3D e accelerate, tower e 
minitowercarrozzati Pininfarina, 


Cd-Rom a 8x, il gioco lo voglia 
residente su Cd, altrimenti mi tengò 
quello a 2x che costa ormai 30.000) 
-- Lire alla Standa!!! Basta 

con l'occupazione abusiva 
di byte! L’A.V.I., della quale 
mi hanno fatto (per dover 
di fama) socio onorario 
(scelta obbligata di Pitone 
se vuole ancora scrivere 
per Kappa), si propone di 
difendere questo 
abusivismo incontrollato di 
byte sugli hard disk dei 
poveri giocatori di 
videogiochi. Scriveteci per difendere 
questa insindacabile verità! 


Sono circa 200, e tutte difficili. Potete 
scegliere se seguire una classica 
“Campaign”, oppure selezionare una 
missione random, caratterizzata dai 
parametri da voi: impostati. 

Le missioni sono generalmente 
caratterizzate da un sentiero da 
seguire, cercare l'obbiettivo e 


si spostano in tutto lo 


distruggerlo, e ritornare alla 3 
base. Ogni volta, però, gli scenari e È 
gli avversari possono cambiare. 

Potreste trovarvi, ad'esempio, nel 

mezzo di una foresta pluviale, oppure 

in pieno deserto, e combattere»contro 

truppe a terra, o contro fastidiosi 

carri armati che quando sparano 

danno decisamente fastidio... 

Questi ultimi non sono 
sempre fissi in un 
‘determinato punto, ma 


scenario, rendendo 
‘ancora più avvincente la 
loro ricerca. 

Durante una 
“Campaign” verranno 
selezionate:delle 
missioni prestabilite in 
territori Spasì to il 
globo, a paltfinetdal.confine tra 
Polonia e Uef@lina; 

Dopo aver alfeniamente letto il 
briefing e dopdlfiver armato a dovere 
l'elicottero, ci adgifigiame,a partire... 
chie 30 un Pentium 166% 
traduce in cinque/sef 
minuti di caricamento. 

La nostra prima 

missione consiste nel 
percorrere il confine tra 
Polonia e Ucraina, senza 
ingaggiare il nemico. 


Raggiunti tutti i waypoint, 
verremo “medagliati”... il 
territorio è molto vasto. 
Nella seconda missione, 
penetrate le linee nemiche e 
pronti a far fuoco nel caso venissimo 
attaccati, al termine, saremo promossi 
CW2... mi sorge un dubbio: non è che 
pensano che la prossima missione sia 
l'ultima? 


THREE, TWO, 
ONE, GO! 
Il cockpit del Longbow è 
apparentemente semplice. Due schermi 
multifunzione possono sopperire a tutte 
le nostre richieste. In fondo, quando 
siamo in volo, quello che utilizziamo è 
veramente poco: joystick, tasto “T” 
per i target, tasto “Backspace” 
per selezionare » armi, tasto 
“C" per i chaff... N. 


PLAVER LONGHOW! 


7 
— milioni di lire. 


perfezionisti pil Tramite l'IHADSS si ti 
oltre che del manuale D pagine, controllare gli obbiettivi a terra e in aria, i 


di una mappa caratteri veramente ben 
fatta e completa. Diciamo che non sono 
izzati {facciamo td i tasti “Print 
Screen”, “Scroll”, “Pause”, lo “0”, il 
Ta e l'’Enter” SICA ‘bsiino 
numerico, Tutti gli altri 96 
tasti hanno una funzione! 


: l'altitudine e la velocità di crociera, la 
* potenza dei rotori e la veloci 
o discesa. Inoltre (funzione utili 
durante le missioni) è 
presente una bussola dove 
,} vengono visualizzate tutte 
le rotte peri waypoint, e la 
relativa distanza da essi. Se 
la visibilità risultasse poco 
: soddisfacente, è possibile settare una 
! visione agli infrarossi. 
Non possiamo, credo, chiedere di più a 
un simulatore... 
Il controllo tramite cloche 
4 (o joystick) è abbastanza 
“semplice, anche se 
personalmente sono più 
abituato a pilotare aerei. Il rotore di 
- coda, se non si possiedono dei pedali, è 
controllabile tramite tastiera. Molto 
comodo, se lo si possiede, il controllo 
del throttle sul joystick. Se si 
possiede un hat è inoltre 
possibile avere viste 
‘esterne muovendolo nelle 
quattro direzioni classiche 
(alto, basso, sinistra e destra). 
Durante la navigazione, il nostro co- 
i pilota ci indicherà tutti gli obbiettivi e la 
rotta da seguire, e se sono in arrivo dei 
missili o se saremo sotto tiro, 
de griderà a più non posso. 
I radar MDF, posti in basso 
sullo schermo, sono 
9 utilissimi, e ci indicano, 


ISS, un elmetto 

in display oculare, in 
due sensori collegati direttamente alle 
armi di bordo, e a un pannello di 
aggiustamento, nonché in due unità 
elettroniche di controllo. Solo.il 
casco (per coloro che non si 
accontentano di un. CRT da © * 
20") costa oltre i cento er 


+13 Jai 


fattorie, fabbriche 
e centrali 
elettriche... 
Insomma, tutto 
quello in cui ci si 
può imbattere se 
volassimo in quei 
ù luoghi. 
2 Le texture, come 
già accennato 
sopra, non sono 
favolose da 
vicino, ma da 
fitte oncnica lontano offrono 
uno spettacolo 
grafico 


& 


oltre alla rotta da seguire, anchegli i, praticamente realistico 
obbiettivi che ci circondano, ì Mliotizzorte sfumato, la loce che muta 
«col calar del sole (come sono poetico), 


la puzza del letame quando 
Le ambientazioni esterne sono i c in un campo (mi devo 
curatissime. Durante il volo si'possono feto ipso sono ingredienti 
incontrare villaggi, strade, pontîf che in un gioco da far girare su 
pesa] è Pentium veloci 
fanno 
sicuramente 
piacere da 
avere. 
Le viste che si 
possono.divere 
sono ledro 
queste Sono? £ , 
molto 
spettacolari 
quelle che 
seguono i misili 
in partenza o'in 
arrivo contro di 
noi. 


E' decisamente bello questo simulatore, 
e non posso che elogiarlo. Se non fosse 
che sulla confezione, come requisiti 
minimi-richiesti, appaia la scritta 
486/66 con 8 MBytedi-Ram.(e basta!), 
e poi ci vuole almeno un Pentium 100 
con 97 MByte di spazio libero su hard 
disk... gli avrei dato sicuramente di più. 
Basta col prendere in giro il giocatore... 
Case Software: ditelo con orgoglio! Col 
Pentium 100 si possono avere e giocare 
dei bellissimi giochi! Sta a noi 
adeguarci... se ci val 
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FONGBOW, 


x Genere: Simulatore d’elicottero 
Casa: Electronic Arts 


a domanda è: come si deve sentire chi 
lo compra? A questo e a molto altro 
cercheremo di dare una risposta in 
questa nuova puntata di | SARCOPEDONTI 
VISCOSI, QUESTI SCONOSCIUTI. 
Neutropolis: una città buia, deserta, 
inquinata, umida, sporca, stile Blade Runner 
(o Lamezia Terme]. Per oltre 
quarant'anni il sole non ha più 
riversato i suoi raggi sulle sue 
strade; il personaggio che 
impersoniamo, Kent, sta 
camminando per la strada 
spensierato fischiettando un 
motivetto quando, tutto ad un 
tratto, gli sbirri lo blindano e lo 
gabbiano da un week end all’altro 
(scusate il gergo; in pratica la 
polizia lo ferma e lo sbatte al fresco 
per una settimana). Inizia così il nostro 
periodo in gattabuia: non che poi sia così 


a presentarsi, inesorabili come 
l'arrivo della pioggia dopo che 
avete lavato la macchina. 
Innanzitutto come fare a tenere 
$ la televisione accesa visto che 


| w*- fl hd ‘4 sembra essere guasta ed il suo 
sa } , & I continuo spegnimento irrita la 
ta ; guardia fuori dalla porta. Non 
pass , NEO me svelandovi i segreti che vi 
A ® & consentiranno di proseguire 
(> 4 nel gioco, vi comunico che 


brutto, se non fosse per l'orrenda 
musica “da ascensore” che viene 
immessa nella cella 24 ore al giorno e 
per Gloria, un negro di 110 Kg. alto 2 
metri e 5 scampato dal girone dei 
sodomiti del carcere di Fossombrone 
(FR) con addosso una grande voglia di 
vendicarsi ed anche un grosso coltello. 
Scherzi a parte, se escludiamo Gloria 
il resto è tuito vero. Il settimo giorno 
lAltissimo si riposò - no, no, non ci 
siamo - dicevo che il settimo giorno, 
proprio prima della fine del soggiorno 
a spese dello stato, da sotto la porta gli 
viene recapitato un biglietto scritto 
nientemeno che col cerume (!!); non è solo! 
Altri si sentono come lui, altri sono VIVI e gli 
forniscono informazioni su come contattarli. 
Fuori dal carcere Kent viene riportato a casa 
e chiuso dentro con l'ordine di tenere accesa 
la TV 24 ore al giorno; come se non 
bastasse, fuori dalla porta c'è anche un 
simpatico droide che gli impedisce di uscire. 
Spontanea ci sovviene una domanda: dove 
sta la differenza tra la galera e il soggiorno 
coatto? La risposta c'è: la cella era MOLTO 
più pulita! Lo spettacolo che ci si palesa è 
quantomai sconcertante: la stanza 
assomiglia più alla città di Dresda dopo il 
passaggio degli americani; sembra quasi 
casa mia dopo una delle solite feste di tre 
giorni (beh, non esageriamo!). Comunque i 
piccoli problemi domestici cominciano subito 


= VCad 


una volta uscito dalla stanza, 
Kent farà la conoscenza di un 
simpatico personaggio da 


gerontocomio che gli racconterà di tempi 
passati, aiutandolo a capire cosa fare per 
raggiungere il suo scopo. In breve questa è 
la trama iniziale di Normality; il nome 
deriva dal fatto che la polizia è deputata al 
ruolo di normalizzatrice, ovverosia a fare in 
modo che tutti i cittadini di Neutropolis se ne 
stiano buoni a casa a guardare la loro 
televisione senza provare alcun tipo di 
emozione. Penso che in tutto questo debba 
esserci del sarcasmo, ma una strana 
angoscia mi assale pensando che la 
situazione oggigiorno non è poi 
tanto diversa (scusate, mi sono 
lasciato trascinare...). Il gioco è, 
come spero avrete capito, un 
adventure e questa volta la 
sorpresa è che si gioca tutto in 
soggettiva. In alcuni momenti, 


preso «si È Sit è 


ii 
I specialmente nei pressi della fabbrica, sembra 
di giocare a Doom! Come altri adventure 
dell'ultima generazione, anche Normality è 
dotato di un centinaio di filmati in full motion, 
realizzati in Silicon Graphic, che ci portano più 
addentro nell’intricata storia. Una vera chicca 
del gioco è il sistema di controllo: come ho già 
detto, il gioco è in soggettiva e va da sè che il 
controllo è pressoché identico a quello di un 
qualsiasi sparatutto in 3D. Sennonché 
interviene il mouse a darci una mano: 
indispensabile per visualizzare gli oggetti sullo 
schermo coi quali interagire, permette anche di 
controllare Kent tenendo premuto il pulsante 
sinistro e trascinando il mouse nella direzione 
desiderata. Ma più di tutte le strambe trovate 
del gioco, la migliore è quella della bambola 
Voodoo: premendo il pulsante destro del 
mouse quando il puntatore si trova su un 
oggetto con cui è possibile interagire, 
compare una bambola raffigurante noi 
stessi in miniatura. Cliccando sulle diverse 
parti della bambola, possiamo usare gli 
oggetti (mano), raccoglierli (gancio), aprire 
e chiudere porte (petto) (22), e via dicendo. 
Un po' più macchinoso dell'usare le 
hotkeys, ma senz'altro più godibile. 
Immancabile l'inventario; di facile accesso, 
questo è rappresentato da un zainetto 
sempre presente nell'angolo in altro a 


destra dello 
schermo. 
Molto ben realizzata è 
anche la mappa che ci permette di spostarci da 
un posto all’altro dello schermo con un semplice 
clic, a patto che Kent l'abbia già visitato almeno 
una volta; le schermate delle opzioni, poi, 
consentono di modificare i parametri grafici e 
sonori. Sul gioco in sè per sè non c'è molto altro 
da dire: dopotutto in un adventure non si può 
pretendere niente di più di un buona grafica ed 
un'interfaccia agevole, e queste Normality le 
ha, anzi, ha anche qualcosa di più. 
L'introduzione, per esempio, e realizzata in 
maniera STU-PEN-DA: una città triste e 


N circolazione. Il mix dato dalla situazione in 


lugubre, umida e 
sconsolata, 
presentataci in un 
bianco e nero 
degno del miglior 
Murnau 
(Nosferatu, 1939) 
con la voce, per 
altro abbastanza 
odiosa, di Kenta 
narrarci di come 
gli eventi sono 
precipitati. | 
filmati in mofion 
caplure sono 
veramente ben 
realizzati e 


cio 


non hanno difficoltà a girare senza 
scattare anche su un modesto Pentium 60 come 
il mio. A proposito di richieste hardware, 
stavolta l’AVI (per chi non sapesse cos'è, vada 
da Daniele “Meteora” Falqui cioè Falzone, 
scusate, e chiedetelo a lui) non si può 
lamentare: il gioco richiede un 486 DX2/66 e 
non ho difficoltà a credere che giri bene 
anche su una macchina come 
quella, magari disattivando un po' 
dei dettagli. Il gioco soffre 
comunque di quel male da 
ingrossamento di pixel tipico di 
tutti i giochi in soggettiva 
con ambienti non texturizzati 
(primo fra tutti vedi il grandioso 
Dark Forces); è un peccato perché il 
movimento risulta essere fluido come in 
uno sparatutto, dando così 
un'impressione di realtà che negli 
adventure mancano spesso. Questo è 
probabilmente il miglior pregio di 
Normality: gli fa guadagnare quei 
puntarelli che lo tirano su rispetto 
all'enorme quantità di adventure oggi in 


cui ci troviamo e dalla stranezza dei posti, 


iversa da come ci si sarebbe comportati in una 
zione normale: direi quasi che ricorda, 
alieno-enigma alieno-risoluzione di tipo alieno. 
Garantendosi questa longevità, Normality riesce 
sottoposto, nonostante il sottoscritto, pignolo 
spaccatore di capello in quattro, abbia 
Vo 
E) 7 esempio sono scontento del sistema 
do di “puntamento”, ovverosia di 
Maul” 44/ fatica ad “agganciare” gli oggetti 
AT se con i quali possiamo interagire, 
tantinielluccio lenta. Ovviamente niente 
confronto ad altre bufale presenti in alcuni 
un negozio, penso di non saper dire quale 
sarebbe il mio comportamento nei confronti del 
fascino incredibile su di me, 
ma la mia atavica vena 
comprare un adventure. 
Certo è che lo consiglio 
ci vive ed ha finito 
Phantasmagoria in3ore; 
peggio e ultimamente, mi 
sento di dire, anche 
sempre un “ma”, in tutti i film 
americani sui tribunali 
l'aula!” oppure “obiezione 
respintal”, o anche “l'imputato 
quindi la pena capitale: 
condannato a fare scarpelta in 
penne rigate al pomodoro con un grissino!”). 
Dicevo che una cosa me la dovete concedere: se 
di vedere Normality in vetrina, date un'occhiata 
alle immagini in copertina su come è vestito 


rende la risoluzione degli enigmi un tantino 
còme impostazione, The Dig, ovverosia pianeta 
ad uscire a testa alta dal test al quale l'abbiamo 
trovato qualcosa da ridire. Per 
P come il puntatore del mouse faccia 
rendendo così ogni ricerca un 
predecessori di Normality. Se dovessi entrare in 
gioco: la Silicon Graphic esercita tuttora un 
simulativa mi impedisce di 
vivamente a chi di adventure 
dopotutto è uno dei meno 
i abbastanzabuono. MAI. C'è 
(“silenzio o faccio sgomberare 
è ritenuto colpevole e merita 
una vasca da bagno di mezze 
passaste nei negozi di giochi e aveste occasione 
Kent e ditemi se non l'avreste sbattuto anche voi 


al fresco! A beneficio 
di chi non l'ha mai 
visto e mai lo vedrà, 
posso dire che: 
capelli rasta color 
carota con pizzetto 
annesso e occhiali da 
sole di copertura ad 
ogni ora del giorno 
possono ancora 
andare. Comincio a 
dubitare 
intravedendo 
gilerino di pelle 
scura su maglietta 
verde pisello, ma 
cedo al bermuda 
modello Barbados 
su stivale di cuoio 
rigido con 
imbottitura in puro sintetico 100% 
proof! Altro che la galera ci voleva... Concludo 
con una preziosa informazione: nel 
pratico libretto di istruzioni sono 
presenti tutte le dritte per finire il gioco 
stampate al contrario, cioè in negativo, 
tanto che si fà meno fatica a risolvere 
gli enigmi che andare a spaccarsi il 
collo sul libretto. Personalmente sono 
dibattuto sulla questione: non mi sono 
mai dato pace nel passato fino a che 
non risolvevo subito gli enigmi che 
incontravo ed ero capace di aspettare 
appollaiato 
sull’edicola l'arrivo 
del giornale che 
per primo mi 
forniva le 


nella fiducia in me stesso mi hanno 

portato ad aprire il giornale una trentina di volte 
per ritrovarmi dopo un ora con il gioco finito e 
sotto di due punti in uno scopone scientifico col 
vicino di casa. Non so se sarò mai in grado di 
giudicare se è giusto o sbagliato pubblicare 
subito le soluzioni, penso che affidarsi al cieco 
caso sia un'ipotesi da tenere in considerazione. 
Get Normal! 


Alessandro “Skomp” Seccafieno 
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soluzioni. D'altra 
parte una volta 
stavo seguendo ? 


anche abbastanza semplice, 
ma ero troppo pigro ed 
avevo di fianco a me il porta 
giornali dove sono custoditi 
tutti i numeri delle riviste 
specializzate: un disfattismo 
continuato ed un gap 


va a finire. 


Minuti 
dre 
Giorni 


CURVA D'INTERESSE 


un adventure cs \O5 de 


Poca roba da ricettare, 
oggi: un 486 DX-2 66 Hz 
con 8 MB di RAM ed un CD 
a doppia velocita. Se 
ancora non avete rubato 
una scheda sonora, 
scegliete una tra le solite 
(Soundblaster, Gravis, 
Roland, ecc.). Scippate 
anche un mouse di quelli 
buoni, non si sa mai come 


TORI) 


Genere: Adventure 3D soggettivo 
Casa: Gremlin 
Sviluppatore: Interno 
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isto che si tratta del seguito, è 
Vir per coloro che non 

l'hanno mai sentito nominare, 
spiegare che tipo di gioco fosse The 
Settlers: si trattava di una simulazione 
strategica in tempo reale, nella quale, 
in un'ambientazione medievale, il 


Se il vostro hobby preferito, oltre a 
guidare truppe assetate di sangue 


contro infami avversari, è anche quello 
di godervi i meritati frutti delle vostre 
conquiste; se l'amministrazione di una 
colonia sperduta in un terreno impervio 
e sconosciuto non vi spaventa più di 
un'imboscata o di un inaspettato attacco 
al vostro quartier generale, forse The 
Settlers 2 può fare al caso vostro. 


Blue Byte, dopo le glorie e gli allori di 


giocatore assumeva il comando di uno una serie di successo come Battle 


sparuto gruppo di coloni alla ricerca 
di nuove terre da civilizzare. 

Partendo con poche risorse, il novello 
condottiero doveva espandere i propri 
confini e organizzare una comunità 
completamente autosufficiente. 
L'obiettivo del gioco in sostanza era 
quello di esplorare ed espandersi il più 
possibile sul territorio, organizzando il 
proprio insediamento in modo sempre 
più complesso e articolato. 

Il gioco, per i tempi, risultava 
oltremodo originale: la simulazione 
gestionale, molto simile a un gioco 
come Sim City, assieme alla 
coloratissima realizzazione grafica in 
prospettiva isometrica alla Populus, 
rendeva The Setilers estremamente 
divertente e impegnativo. 


i Islands, propone un seguito 


altrettanto interessante. 


i The Settlers 2 ricalca 


quasi totalmente la formula 


N adottata dal suo 


predecessore: l'interfaccia e 
il sistema di gioco, in 
generale, non sono quasi 
per nulla cambiati; 
naturalmente, grazie alle 
favolose e mai abbastanza 
lodate capacità delle nuove 
tecnologie, il maquillage 
risulta estremamente 
rinforzato. 

Se nella precedente 
edizione era disponibile 
un'alta risoluzione di 
640x480, 

ora il gioco permette tre 


di diversi settaggi che vanno 


appunto da una 
visualizzazione minima di 
640x480, ad una forse 
eccessiva, massima 
risoluzione di 1024x760 
punti. 

Naturalmente le innovazioni 
non si limitano ad un 
aumento di definizione sullo 
schermo, le novità sono 
molteplici e coinvolgono tutti 
gli aspetti del gioco. 
Innanzitutto uno straccio di 
storia, cosa, che prima 
mancava, fa da corollario al 
gioco: la nave del non ben 
precisato popolo dei 
Lathoniani è in viaggio 
Verso casa, una tempesta 
ma, costringe al naufragio 
lo sfortunato popolo, il 
quale si ritrova tutto ad un 
tratto abbandonato su 

un’ isola deserta. 

Vi trovate quindi su 

un’ isola sconosciuta e 
incontaminata, ma la vostra 
mente pragmatica e risoluta 
non perde tempo in 
rimpianti: visto che a casa 
non ci potete più tornare è 
bene darsi da fare per 
rendersi la vita, sul nuovo 
mondo, il più confortevole 
possibile. 

Il gioco ha inizio appena 
dopo il naufragio; l'unico 
vostro insediamento è una 
tenda che vi fa da quartier 
generale, tutto il materiale 
utilizzabile salvato dalla 
sciagura è custodito lì 
dentro. 

Nel vostro magazzino 
avete una buona scorta di 
tutto ciò che può servire ad un 


perfetto campeggiato: 
mediovale: avete a 
disposizione assi di 
no, pietra e strumenti 

i ogni tipo, come 
picconi, pale, martelli e 
altro ancora. 
Una schiera di vomini è 
al vostro servizio, 
pronta a soddisfare 
ogni richiesta. 
Il primo obiettivo è 
quello di sfruttare le 
risorse recuperate dalla 
nave per costituire un 
primo insediamento; in 
un secondo tempo 


dovrete organizzare gli vomini in modo 
che possano sfruttare quelle circostanti. 

| primi edifici saranno quelli che 
garantiscono una continuità alle vostre 
risorse: obbligatoria, per non rimanere 
senza legname, sarà la capanna del 
boscaiolo, così come sarà altrettanto 
importante una cava dove recuperare 
pietra per costruire nuove strutture. 

La maggior parte degli edifici che 
costruirete sarà dipendente dalle risorse 
prodotte da altri: così, nel caso di una 
falegnameria, questa non potrà essere 
operativa se il tagliaboschi non la riforniva 
a dovere; allo stesso modo, quando più 
avanti potrete costruire la panetteria, la sua 
efficienza dipenderà dai rifornimenti 


d’acqua e soprattutto di farina macinata 
dal mulino, che a sua volta sarà operativo 
solo se il raccolto di grano proveniente 
dalla fattoria giungerà con una certa 
continuità. 

Per la sopravvivenza e lo sviluppo 
dell'insediamento è importantissimo 
rendersi conto delle relazioni tra i vari 
centri produttivi; un altro elemento 
altrettanto importante è l'efficienza del 
trasporto da un edificio all’atra: olire ad 
assicurarvi una rete stradale il più 
razionale possibile dovrete, attraverso un 
appropriato menù, stabilire la priorità dei 
vari rifornimenti. 
Affinché la colonia non abbia breve vita è 


importante non far mancare mai il cibo ai 
vostri sudditi: quindi mandare qualcuno 
sulla spiaggia a pescare non è certo una 
cattiva idea; se non volete far crescere le 
branchie ai vostri uomini, a forza di 
mangiare solo pesce, vicino ad un bosco 
potete costruire la capanna del cacciatore 
che non mancherà di rifornirvi di ottima 
ina. 
Dopo aver sopperito alle necessità di 
base subentrano esigenze più articolate: 
vi accorgerete ben presto che il vostro 
boscaiolo sta disboscando tutto il 
circondario; per evitare prematuri disastri 
ecologici fe assegnare a qualcuno il 
compito di ripiantare gli alberi. 
Vi accorgerete anche che il territorio a 
vostra disposizione comincia a starvi 


stretto: 
mandare 
quindi degli 
esploratori in 
giro è 

utile per 
rendersi conto 
delle zone 
migliori dove 
espandersi. 
Se all'inizio 


cambiate: 
costruita una 
falegnameria, 
non rischierete 
più di rimanere 
senza 
materiale per i 
nuovi edifici; 
la fattoria 
assieme ad un 
mulino e al 
panettiere, 
assicurano 
una costante 
entrata di 
derrate 
alimentari; 
dovete 
quindi 
costruire 
una 
caserma al 
salvaguardia delle vostre ricchezze da 
eventuali vicini poco ami 
Oltre a fungere da difesa, la caserma 
permette di espandere i propri confini 
entro i quali è e possibile 
costruire edifici; in un 
secondo tempo, potrete 
edificare strutture pi 
efficaci come torri di 
guardia, capanne per gli 
ufficiali ed infine vere e 
proprie fortezze. 
Vicino alle zone montuose, i 
geologi potranno andare 
alla ricerca di zone 
minerarie; di conseguenza 
potrete scavare miniere di 
ferro e di altri materiali come il granito, il 
carbone e l'oro. 
l'economia diviene sempre più complessa 


e con la scoperta di miniere d’oro potrete 
battere moneta e quindi pagare milizie 
meglio equipaggiate. 
Ciò che era un tempo uno sparuto 
gruppo di naufraghi ora è diventata una 
temibile ed autosufficiente comunità. 
L'impianto del gioco di per sè non è poi 
così originale: in fondo si tratta di 
sviluppare sempre di più un insediamento 
costruendo strutture e occupando sempre 
maggiori quantità di territorio. 
Ma la cosa che più impressiona è il 
realismo con cui l'azione si sviluppa: ogni 
attività della vostra comunità viene 
accuratamente visualizzata sullo schermo, 
senza lasciare nulla sottinteso. 
Grazie all’ottima e colorata grafica, 
vedrete ogni edificio e i suo abitanti vivere 
di vita propria: vedrete il cacciatore 
tendere agguati agli animali selvatici, 
mentre il contadino, una volta imbiondito 
il grano, miete il proprio raccolto; 
scorgerete il bagliore delle lanterne dei 
minatori al lavoro, e nella capanna del 
fabbro un vomo barbuto martellare in 
vazione su di 
un’incudine. Una volta 
creato un insedia- 
mento piuttosto 
consistente, è davvero 
un piacere assistere al 
brulicare di attività in 
continuo movi-mento. 
La grafica, come già 
segnalato, è 
veramente ben 
realizzata, la 
struttura del territorio 
sul quale dovrete costruire il 


vostro regno è splendida. 
La superficie del terreno, creata in grafica 
poligonale, successivamente renderizzata a 


in “Gourard Shading”, rende onore ai 
programmatori della Blue Byte. 

Il realismo del paesaggio è veramente 
notevole, i particolari che arricchiscono il 
territorio sono davvero numerosi e vari, 
molte poi sono le finezze, come gli alberi 
mossi dal vento. 

Tutti gli edifici sono ottimamente disegnati 
rendendo ancora maggiore la soddisfa 
zione nel vedere la propria città crescere. 
Come se non bastasse, le ambientazioni 
variano di quadro in quadro: vi capiterà nei 
livelli più avanzati di trovarvi a fianco di 
fiumi di lava in paesaggi tetri e desertici. 
Nel gioco, oltre alla “campagna” potrete 
decidere di utilizzare scenari già fatti, dove 
potrete sfidare il computer 0 un amico. 

E' possibile infatti dividere lo schermo in due 
e giocare contro un 

compagno; l'alta 

risoluzione in questo caso 

rivela tutta la sua 

funzionalità. 

Il gioco uno contro uno è 

fin troppo divertente; 

dopo una prima fase di 

sviluppo del proprio 

insediamento, si viene 

allo scontro. 

Potrete quindi 

conquistare e distruggere 

gli edifici avversari, difendere il 

vostro territorio con le catapulte, o 
presidiarlo con delle invincibili, si fa per dire, 
fortezze. 

La bellezza del gioco in multiplayer, possibile 
anche via modem, sta nella necessità di 
pianificare attentamente il proprio sviluppo, 
in modo da essere più veloci del nemico. 
Non è solo richiesta una buona intelligenza 
tattica, ma ci vuole anche un’acuta capacità 


di scelta gestionale per 
battere l'avversario. 

In un singolo scenario 
potrete avere a che fare 
con più di una 

popolazione 
contemporaneamente, 
aumentando la difficoltà del 
gioco e la conseguente 
longevità. 

L'interfaccia, quasi 
completamente composta da 
finestre e icone, se all'inizio 
può risultare un po' criptica, 
grazie alla guida in linea 
riesce ben presto facile da 


usare. 


La possibilità di tenere più 
finestre aperte 


contemporanea» 
mente permette, 
soprattutto ad una risoluzione 
di 1024x760 punti, un ottimo 
controllo del gioco. 
Per quanto riguarda il sonoro 
non c'è da meravigliarsi che 
sia all'altezza dell'impatto 
grafico: potrete sentire il belare 
delle pecore, 
mentre il fabbro 
picchia col suo martello, 0 il 
cigolio del mulino assieme al 
martellare dei carpentieri. 
La musica è piuttosto varia ed 
è sia in versione MIDI che 
presa direttamente dal CD. 
The Settlers 2 conferma in 
pieno la capacità dei 
programmatori della Blue 


PC CD-ROM 


Byte di realizzare prodotti completi: assieme 
ad una profondità di gioco per nulla 
scontata di questi tempi, è garantita una 
gran bella grafica e un ottima giocabilità. 


Francesco Pepe 


Domark: cercate sull'elenco questo 
nome se cercate i responsabili di 
quel gioco che vi tiene incollati allo 
schermo e che non vi fa neanche 
andare a tavola ad assaggiare i 
bucatini della mamma! Al 
comando di un unità robotica per 
salvare l'universo (ti pareva...) 


peri Per 
Tolonizzare pianeti di secondaria importanza 

“ edevitare un inutile spreco di vite umane, le 
Corporazioni decisero di costruire dei Mech. 
Mala seconda generazione di queste 
macchine era troppo per non creare 
problemi ed un bug nei loro programmi fece 
sì che questi non distruggessero solo i loro 
nemici, ma anche i loro creatori. Il 
programma di protezione mutò ben presto in 
uno di schiavitù. irriducibili ribelli, 
impadronii tecnologie, costruirono 


queste 
dei cyborg con i quali, 16 anni dopo, 
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di unò diqueste squadre, sarete 
Vi infgrado di raggiungere il 
gi vostro scopo? Serve qualche 


allarmatevi, 
è l'unico aspetto negativo del 
gioco: il resto è pura follia 
distruttiva. Andiamo per gradi. 
Siamo a capo di queste unità iper- ui 
tecnologiche, pluri-armate, derattizate; lo 
struttura del gioco è la classica ‘missione che 
vai, nemico che'travi”. Si parte con un budget 
limitato ed.un:solo compagno al-seguito per 
saccheggidifà barbaramente una, base 
Operativa nemicd'è depredara della sua 
tecnologia; questo sarà utile in futuro per 
equipaggiare al meglio i nostri mech e 
renderli adatti ai compiti futuri. Immancabile 
il briefing pre-missione con i dati inerenti alla 
stessa e la mappa che ci permetterà di 
orientarci nei vari scenari. Di fianco troviamo 
il cuore della base; l'elemanito fondamentale e 
meglio protetto: il teletrasporto. Da qui 
veniamo proiettati in zona di operazioni con 
un biglietto di sola unica maniera di 
tornare indietro è finîrè Ta missione. In pratica 

sesta è la strottura del gioco; niente di 
"A rispetto ad un qualsiasi war game, ma 
fnevitabilmente il tempo trascorso dall'uscita 
del gioco che sembra'èssere il padre di Total 
Mayhem.(Crusader: no remorse) è 
servito a quellidella Domark 
per migliorare il loro 

avendo un # 

palinsesto già collaudato. In 
effetti è impossibile scindere i 
due giochi, in quanto sia per 
metodo di gioco (isometrico 
3D) che per idea di fondo 
(droidi combattenti) 
sono pressoché identici. 
Ma prima di andare a 
scoprire i punti in più 
ed inmeno che ha 
Total Mayhem, 
vediamo come si 
gioca. Come avrete 
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TOTAL MANIA 


capito, dovendo comandare più di una unità, | — 
i controlli diventano un tantino più complicati; Ì 
il sistema di raggruppamento mutuato a più / î 
celebri antenati (Dune 1 e 2, Command & f ì 
Conquer, Warcraft, Syndacate, ecc.) diventa L 

quasi d'obbligo, se si tiene presente che qui =u 
selezioniamo con il mouse l'icona del mech i 
prescelto e, sempre col mouse, gli 

assegniamo gli ordini. Questi sono ù 
principalmente di tre tipi: movimento, attacco 

o difesa, uso (di porte, di scale, di 

oggetti, di droghe e così via); 

all’inizio il compito risulterà 
piuttosto semplice in quanto 
dovremo comandare solo un 


volevate arrivare ma eravate 
timorati di chiedere: le armi. 
Qui ragazzi c'è da far 


OK. A cominciare dagli scenari in Super VGA 
tutti quasi interamente distruttibili, per passare ai 
mech dotati di un movimento veramente flvido, 


aumenteranno andando a creare delle 
pericolose situazioni di sovraffollamento che solo 
con la prafica riusciremo a superare. Infatti, una 
volta esperti nel sistema di controllo, sarà un 
gioco da ragazzi far interagire tra di loro i 
mechi; questo risulterà importante anche perché 
in alcuni punti del gioco, la collaborazione tra i 
robot risulta essere fondamentale per il 
proseguimento (tu tieni aperta la porta che io 
passo, tu reggi lo scolapasta che io verso e così 
via). Tra le altre icone presenti per istruire i 
compagni sul cla farsi, ho trovato divertenti 
quelle che ci danno la possibilità di calibrare 
l'intensità dell'attacco; questo avviene 
selezionando i parametri: defensive, che vuol 
dire “attacco solo se sono in superiorità 
numerica, di forza, di moneta e se la mia 
mamma è più bella della sua”; normal che sta 
‘sì, ci posso stare dentro” ed il fantastico 
lea (che può essere pai to alla 
. performance di Woody Professione 
Pericolo si nei quartieri neri di 
NY gridando “NEGRINI!(!"). Ogni mech è 
fornito dalla fabbrica con un suo display che ci 
illustra il suo stato di salute, il danneggiamento 
dei sistemi, l'appetito e la corica LI 
puntamento avviene sempre attraverso il mouse 
e può solo su ica che sono 
inq in un'ideale linea di mira sgombra 
da ostacoli; infatti anche eventuali nemici che si 
annidano negli i o in ripari occasionali, 
pur essendo virtualmente visibili grazie 
all'isometria, non ci vengono mostrati finché non 
acquisiamo un linea di mira sgombra in quella 
direzione. Siamo alfine arrivati là dove tutti voi 


impazzire Rambo: tutto fa presagire che questo prodotto Domark 
mitragliatori, lancia granate, avrà lunga fortuna, magari non di massa come 
bazooka, fucili al plasma, fitoli più noti, ma sono sicuro che, come si è 
cariche esplosive, cariche formato un underground di amanti alla follia di 
politiche, cariche Crusader (io sono il loro leader spirituale), anche 
eccezionali, caricame la Total Mayhem si accaparrerà una buona fetta di 
machina o te corco de i . Dico questo anche in virtù del fatto 
mazzate, ecc. Ovviamente che in barba a Crusader, Total Mayhem 
ci vengono fornite col possiede l'opzione multiplayer per collegare fino 
proseguire del gioco e, a otto giocatori. Il sangue scorre sul filo del 
sorpresa sorpresona, possiamo scambiarcele modem! 
partner, ma col proseguire delle missioni questi con i nostri compagni. Già me li vedo: “scusa, Alessandro “Homeboy” Seccafieno 


i 


non è che mi reggeresti un attimo il 
lanciarazzi che mi devo allacciare 
l'anfibio?” e l'altro “ma prego, 
figurati, non c'è di che, solo che ho le 
mani piene di mine antivomo: posso 
appoggiarle nel tuo zaino mentre mi 
gratto il naso?”. Durante il gioco si 
rivelerà necessario risolvere degli 
‘enigmi, sempre comunque inerenti 
alla missione, ma che per acume ed 
intelligenza tattica richieste, 
avrebbero potuto benissimo trovarsi 
in un adventure. Se riuscite a 
sopravvivere a lutto questo, potete 
anche prendervi qualche momento 
di pausa nei laboratori dove 
potrete upgradare i vostri soldati 
grazie alle tecnologie rubate e ai 
segreti acquisiti. Volete uno scudo 
polifase invece che induttivo? Non 
c'è problema, TAACI ed il gioco è 
fatto; l'armatura all'acciaio/i Titanio vi. 
‘irrita la pelle? TAACI eccovene una 
all'adamantio polifuse (che poi non 
si sa cos'è, ma suona talmente 
bene!...). Ma parliamo di nemici: 
oltre ai classici robot umanoidi 
da presenti in tutti i giochi così, troviamo 
‘ad esempio il Craw e lo Skate che 
assomigliano bn, ad uno 
scorpione il primo e ad uno 
scarrafone il secondo; ci rimbalzano 
quella manciata di robottini minori 
come le bombe a rotelle, le torrette 
rotanti, le fialette puzzolenti 
pestilenziali ed il 


pallone di 
Maradona 
esplosivo. Il 
pericolo 
maggiore sono 
i droidi della 
nuova 
generazione, 
veramente 


n 
225 some 
pericolosi, i 


hi 


veramente —* 


” 


] 


è veramente 


a come? - diranno i 
Kappisti più informati 
- ma nonit'è già 
Civilization Il della Micraprose; tra 
l'altro entusiasticariente recensito 
due numeri fa, che fa le'stesse 
cose?”. 
Già, è proprio così: sembra proprio 
che ci siano dei cicli nella 
produzione di videogiochi: esce Fifd 
‘96 e poi subito dopo Acta Soccer, ésce 
Command & Conquer e subito dopo 
WarCraft... e con esempi del genere si 
potrebbe andare avanti per una 
settimana. Comunque, fermo restando che 
i il metro di paragone per questo genere di 
giochi può essere solo Civilization II, 
anche Conquest of the New Warldl #5 
possiede molte frecce nel'suò. orco. DA pi 
Ra A n 


n 


è 


* Vediamo quali 
Se Civilization Il‘ possiede una longevità e 
una profondità di gioco difficilmente 
eguagliabili, Conquest of the New World 
ho dalla sua una maggior semplicità'di 
base e una immediatezza che lo 
renderanno accattivante agli occhidi chi 
nonivuolpassare troppo tempo dd 
apprendere regole e meccaniche di gioco. 
L'ambientazione è presto detta: a capo di 
una spedizione di intrepidi coloni 
desiderosi di attraversare l'Oceanò, 
dovremo prendere possesso di nuovi 
insediamenti nel Nuovo:Mondo, 
esplorando i territori, sfruttandone le 
risorse R@turali, commerciando con gli 
indigeni e la madre patria, e perché no, 


x guerreggiando allegramenteicofi gli 


Ninsediamenti delle altre nazioni: europee 
colonizzatrici 
che via vigisi dl 
insedieranno. A 
nostra 
disposizione 
troviamo 
cinque 
differenti paesi 
colonizzatori: 
Inghilterra (il 
mio preferito), 
Francia, 
Spagna, 
Portogallo e 
Olanda, che 
un anno dopo 
la.scoperta 
dell'America, 
si vogliono 
lanciare in 


ortd 


E PARA A 
spericolate azioni di 
arricchimento ai danni delle 
popolazioni.native del nord.e 
sudamerica. Diciamo per 
prima cosa che. il territorio 
viene ricreato.da capo dal 
computer ad ogni partita, 
quindi scordatevi di poter 
giocare su una mappa reale 
del continente americano. 
Questo d'altro canto rende 

nuova e interessante 

l'iniziale fase di esplorazione 
di ogni partita. A questo 
riguardo, utilissimi 
risulteranno*gli esploratori, 
unità particolarmente veloci 
nei loro spostamenti che si 
rivelano indispensabili 
durante le prime fasi di gioco. 
Si parte con una nave ed un 
numero di unità estremamente 
ridotto. Sta quindi anoi 
esplorare il territorio e fondare 
una colonia in un:luogo adatto, 
in modo da convincere un 
buon.numero di:coloni a 
trasferirsi nella “patria delle 
nuove opportunità”. 
Naturalmente lo scopo del 
gioco è quello di estendere i 
nostri domini a danno degli 
altri stafi europei e dei poveri 
nativi che hanno la sfortuna di 
incappare nelle nostre 
spedizioni militari, arrivando 
addirittura, quando riterremo 

di'essere abbastanza forti, a 

dichiarare uno stato di 

indipendenza dalla madre 

patria (si, lo so che c'è anche in 

Colonization, ma che ci volete 

fare: in un gioco di questo 

argomento, un'opzione del 
genere non può mancare...), 

Dovremo prestare particolare 

aitenzione a realizzare delle 

colonie ben bilanciate dal 
punto di vista delle risorse 


scala da parte di 


Diplomecy 


affamato di terre 
e di gloria senza 
la forza militare 

sufficiente a 


Messagne 
Game Score 


ricaricare la — 
| partita. p 
* L'intelligenza 


: rio: tanîò:pèr dirne una non mi è parso 

i che barasse per poter stare al.passo del 

i giocatore umano, e a differenza di allri 
Giochi strategici (Command & Conquer su 
tutti); il'programma riesce ad essererun 

i valida.aversario senza ricorrere a trucchi o 

i procedure, diciamo così, “particolari” (tipo 
«pagare la metà tutte le unità disponibili). 
l’unica cosa che ho potuto scoprire è che ai 
livelli di difficoltà maggiori il computer parte 

Î sempraoccupando i i terreni migliori, ma 

i "questo.mi pare più che legittimo... 
Le unità militari, se si escludono le novi che 
servono principalmente per il trasporto, 
comprendono quattro unità differenti; 


cui il'mio + 
ae, gi consiglio è è quello di concentrarsi inizialmente 

Re Lsu di Una pacifica industriosaì crescita 
economica. QUalido avremo oro e risorse in 
dt Abbondanza; potrematrasformarci in una 

famelica e spietata ‘lunga mamo | _ 

#1 .-jmperialista” del natico paese di origiità 
de ° Alténti però a non 33 re troppo: 

ag» arfvolafetiruppe richiede un po DE, tempo e 
i ug alcuni specifiéhedifici (le fortezze in 
Mia N particolare), per cui.potrebbe capitarvi di 
Sila dover fronteggiare un'invasione in larga 

=s è 


e 
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L'ARTIGLIERIA 


ì 
dA E. 


qualche vicino un i 


respingerlo.E in. 


© % artificiale del computer è | 


i comandanti, la fanteria, la 
cavalleria e i cannoni (per 
saperne qualcosa di più date 
un'occhiata al box relativo). La 
meccanica di combattimento è 
particolarmente simpatica e 
ricorda molto quella di 
Stratego, un vecchio gioco da 
tavolo che usa per il movimento 
delle rosse zone quadrate che 
ino-un po’ anche gli 
scacchi, Ottima poi l'opportunità 
i gioco multiutente, in cui 
Conquest offre davveto il meglio 
di'sè e forsè è. insuperabile, 
grazie! alla a possibilità di indicare 


«in.maniera semplice e precisa le 


condizioni di vittoria, così da 
poter scegliere se giocare una 
partita basata sulla concquista 
o sull'esplorazione. 
Concludendo, il gioco è stato 
ben realizzato, e anche se non 
è così completo, profondo.e 
complesso come Civilizatiarili, 
chi desidera giocare uno la 
strategico senza un'eccessivo 
carico di regole, trova in 
Conquest of the New World una 
buona opportunità. 


SI RINGRAZIA 
COMPUTER ONE 


dato che a mia memoria esisteva già un 
altro gioco nel quale si potevano ottenere 
delle informazioni tramite i personaggi 
che via, via si incontravano, ma 
considerando il fatto che la mia memoria 
è spesso fallace, è meglio non badarci 
troppo. In ogni caso, Strife non si limita a 
proporre dei semplici hint, ma ci offre 
anche una vera e propria storia da 
seguire e scoprire, che aumenta di gran 
lunga quella che oggi potrebbe essere la 
longevità di un ‘normale’ sparatutto. 
Guai a voi, infatti se pensate che avendo 
risolto in mezza giornata Doom 2 e in 24 
ore Duke Nukem, possiate mangiarvi a 
colazione questo Strife! Fin dal primo 
livello infatti - se ne contano 28 
interconnessi tra di loro, altra novità che 
spiegherò fra poco - ammazzando anche 
un solo personaggio in più del dovuto 
finirete col diventare in breve tempo 
pappa per gatti, senza alcuna via di 
scampo! L'importante in questo gioco a 
metà tra il fantasy e il fantascientifico, è 
usare molto la testa e solo all'occorrenza 
la possanza delle vostre armi, altrimenti 
ciccia! Si diceva dell'ambientazione 
questa viene spiegata piuttosto bene nella 
presentazione e consta in un mix piuttosto 
ben riuscito, di atmosfere medievali con 
intermezzi alla Star Trek, nel senso che 
pur non incontrando mai il Capitano 
Kirk, qualche attrezzo tecnologico 
deambulante su due gambette di sano 
metallo finirete sicuramente per 
incontrarlo. Questa trasposizione spazio- 
temporale viene ripresa anche in merito 
alla possibilità di cambiare livello di 
gioco senza averne trovata la via 
d'uscita. Bella forza, anche in Doom 
esistevano i teletrasporti... Sì, ma qui non 


on ne potevamo assolutamente 
fare a meno! Finalmente, dopo 
tanto attendere, grazie alla 
Velocity arriva un simil-sparatutto che 
gira... con lo stesso motore di Doom, 
‘azz! Al di là dell’assoluta novità tecnica, 
forse è bene spiegare il perché della 
dicitura ‘simil-sparatutto’. Pseudo-novità 
piuttosto interessante, infatti, è la 
caratteristica di Strife di essere un perfetto 
sparatutto infarcito di una sana avventura 
interattiva. Il che vuol dire che nel corso 
del gioco bisognerà interpellare amici e 


nemici per poter risolvere il gioco in 
uno stile role-playing piuttosto avvincente 
e innovativo per il panorama degli 
sparatutto convenzionali. A dire il vero 
questa non è proprio una novità assoluta, 


stiamo 
parlando di 
teletrasporti, 
ma di vere e 
proprie 
intersezioni 
tra i vari livelli 
- la seconda 
novità 
interessante 
che vi avevo 
annunciato. 


Una sorta di 
multi- 
planning, 
infatti, 
consente al 
giocatore di 
cambiare zona 
del livello o di 
ritornare ad 
uno giù risolto 


“ul 


» 


quasi in tempo reale. Il che 
conferisce a Strife 
l'impressione di non stare a 
giocare 28 avventure 
differenti, tante quanti sono 
i livelli a disposizione, ma 
una sola avventurona nella 
quale dovremo vagare in 
lungo ed in largo per 
330.000 chilometri 
quadrati fino alla soluzione 
finale. Ah già, ma qual'è 
‘sta soluzione finale!!?2 Per 
farla breve, un cometone 
distratto ha deciso di 
interrompere la sua corsa 
celeste sul nostro pianeta, 
eliminando con la sua 
esplosione gran parte 

della popolazione e 

dando inizio ad una 

strana mutazione nelle 
menti dei sopravvissuti. 
Alcuni di questi hanno 
dato vita all'Ordine, un 
gruppo di fanatici che 
tende a soggiogare il resto 
della popolazione e 
soprattutto a far fuori i 
ribelli che, udite, udite, 
hanno bisogno proprio del 
nostro aiuto (e non 
dell'orso Bagonghi di 
Homeboy), per portare a 
termine un colpo di stato 
che libererà il pianeta dalla 


resto, tecnicamente Strife 
finisce per risultare 
decisamente obsoleto per 
i tempi. Chi avesse già 
avuto modo di giocare a 
Duke Nukem o alla sua 
versione sharewere, sarà 
rimasto sicuramente a 
bocca aperta nel 
constatare come con 
qualche ritocco al motore 
di Doom si sia potuto 
dare vita ad una grafica 
e a degli effetti 
mozzafiato, oltre che ad 
una interattività con 
l’ambiente circostante 


tutti: Duke che espleta i 
suoi bisogni fisiologici nel 
bagno del cinema a luci 
rosse di Los Angeles! Con 
Strife, invece, l'interazione 
con l’ambiente circostante 
rimane legata 
esclusivamente 
all’interloquire con le 
persone, punto e basta! 
Anzi, no, questa 
caratteristica ci obbliga 
ad avvicinarci 
molto alle 
persone con 
cui vogliamo 
parlare, il che 


livelli a disposizione. Per il 


incredibile - un esempio su. 


dittatura dell'Ordine. In Strife, ovviamente, 
non partiamo né armati, né saggi, ma nel 
corso dell'avventura avremo la possibilità di 
trovare - o rubare - dei soldi che ci 
permetteranno di diventare una specie di 
carro armato a due gambe. Interpellando le 


persone giuste nell'underground del nostro 
malatissimo e triste mondo, poi, verremo a 
conoscenza dei segreti più vitali dell'Ordine, 


aprendoci la strada per il nostro successo 
finale, vh-yeah!! Ma c'è ancora di più: non 
bisogna infatti dimenticarsi della possibilità 
del multi-player gaming - in Strife fino a 8 
persone - che ovviamente finisce per mettere 
ancora un po' di pepe in più nell'avventura. 
Com'è che l’inizio di questa recensione 
ironizzava sull'utilità di questo gioco, 
mentre il suo seguito 

parla solo di novità E 
interessanti e per nulla 
spiacevoli? 

E' presto detto. 
l'eccezionalità di Strife si 
ferma esclusivamente al 
discorso della sua idea di 
base, quindi al detto mix 
di sparatutto-role playing 
e, volendo, della 
interconnetibilità dei 28 


significa che, considerando il 
fatto che stiamo parlando del 
motore di Doom; ci ritroviamo 
anche costretti ad affrontare pixel 
grossi come un pallone da 
basket, almeno finché non 
compare la fotografia che 
rappresenta il personaggio in 
questione. In generale la grafica 
di Strife sembra addirittura meno 
dettagliata di quella di Doom di 
conseguenza non può essere 
nemmeno messa a paragone con 
quella delle ultime produzioni più 
importanti. Sonoro: anche qui 
non si possono fare salti di gioia, 
un po’ perché la 
qualità degli 
effetti non è 
assolutamente 
eccezionale e un 
po’ perché, 
trattandosi anche 
di un adventure, 
qui conta anche 


il parlato e... se 
non conoscete 
l'inglese... 


Finiamo con la 


i È 


solita richiesta 
hardware. Per 
una volta il 
Presidente 
dell'A.V.I. può 
stare tranquillo, 
perché Strife gira 
senza grossi 


problemi. Ma, dato che sono un gran 
rompib*$S°e, vorrei sapere per quale 
motivo con Strife non sia possibile 
configurare la richiesta di spazio libero sul 
disco rigido: ZOMb liberi insindacabili non 
sono certamente uno scherzo!!! 


SI RINGRAZIA Danoiazane 
COMPUTER ONE 


‘erano una volta i 
wargames... No, non 
quelli su computer... 


di pedine di cartone e grandi 
mappe esagonate... ma le vere e 
proprie ricostruzioni in miniatura 


delle battaglie, con tanto di plastici e 


soldatini dipinti e con per 
simulare gli scontri storici. E" @ questo 
genere di passatempo, inirealtà confinato a 
una ristretta cerchia di jppassionati, 
che The War College mi ha fatto pensare fin 
dal primo momento. In effetti, questo 
prodotto della Gametek si avvicina molto di 
più a questa idea che alla 
moderna concezione 
dei wargame per 
computer, 
automaticamente 
‘\ escludendo dal 
..! proprio target tutti 
‘coloro che non 
hanno desiderio 
di passare dei 
giorni prima di | 


infatti 


No, nemmeno quelli con centinaia 


munirsi i 
ditanta i 


pazienza (e passione) per affrontare le 


simulazioni di The War College: l'interfaccia 


non è intuitiva, il meccanismo di gioco è 
complesso, le opzioni tattiche sono 
numerosissime, ma soprattutto non esiste 
Re ala” 
primi passi al giocatore meno che 
| superesperto. Per poter comi 


| ire più o meno quale sia il modo 
È a 


PERE partite a ciascuno dei | sa 


quattro scenari inclusi nel gioco, e 

non mi sembra proprio una scelta 
con i tempi. Forse, Mis uos0I 
anni fa (prima dei vari Panzer General, — 
Allied General e Steel Panthers, per — 
se Aire dani 
stato anche un 
1 pe Lino 
programmi i citali basta mezz'ora, si sic 


bilanciare i difetti del gioco con i pregi 
dell'ottima presentazione storica che gli È: 
sviluppatori hanno preparato attraverso un 
maniacale lavoro di ricerca bibliografica. 

i 


i The War College è un titolo sicuramente 


singolare; al di là di quello che ho già 
soltolineato, attualmente non esiste sul 
mercato alcun gioco di guerra che abbia 
delle caratteristiche paragonabili. Anzitutto, 
a partire dalla scelta del periodo storico: 4 
scenari riguardanti rispettivamente le 
battaglie di Farsalo (Giulio Cesare contro 
Pompeo], di Austerlitz (Napoleone), di 
Antietam (nordisti contro sudisti) e di 

i Tannenberg (I guerra mondiale). In 

i particolare, mi ha colpito favorevolmente la 
scelta della storia antica e della prima 
guerra mondiale, sicuramente argomenti 
troppo poco sfruttati nell’ambito dei giochi 
per computer. Altra originalità risiede nel 
sistema di gioco, che come ho già 


toe 


ca 5 


I sottolineato ricorda notevolmente (ma solo 
i nel meccanismo, non certo per il lato 


artistico) i vecchi plastici con i soldatini 
dipinti. La mappa (in visione 3D) non è 


i esagonata, e le posizioni delle truppe 

i (rappresentate in maniera estremamente 

i stilizzata con dei segni che ricordano tanto 

i dei piccoli bruchi colorati) sono riconosciute 
i dal programma in base a delle coordinate, 


continuamente ricalcolate durante il 
movimento. Le forze in campo vengono 


i. controllate impartendo a ogni formazione 


degli ordini che vengono successivamente 
eseguiti, con ritardi che dipendono da vari 
fattori (capacità di movimento, efficienza, 
morale, ecc.), in tempo reale. | 


i combattimenti si limitano a essere degli 
i elenchi di statistiche, senza offrire nessun 
i brivido, né sonoro, né grafico. 


Complessivamente, un sistema originale, che 
non offre però niente allo spettacolo, 

rimodellato con cura sui dati storici disponibili. 
Per divertirsi? No, a meno che non si intenda 
come divertimento lo studio delle varie tattiche 
attuabili nei diversi periodi storici presentati. 
Perchè proprio di studio si trafta, dato che è 
praticamente impossibile riuscire ad avere 
anche un piccolo successo se non dopo aver 
diligentemente osservato e meditato la 
documentazione storica che costituisce l'altra 
metà del programma, 


Ogni scenario è presentato da un accurata 
ricostruzione storica della battaglia 


tuta 


corrispondente, inquadrata nella guerra di 
cui è stata parte. Sicuramente questa 
sezione del programma è quella meglio 
realizzata, cosa manifestata anche dalla 


ricchissima bibliografia riportata (decine e i 


decine di titoli). 
Certo però non si tratta di un prodotto 
“multimediale”, ma di una serie di 
schermate fisse (grafica nella media o 
addirittura sotto la media): zero filmati, 
Solo se decidete di installare il materiale 
riguardante la documentazione sull'hard 
disk (oops! 83 mega!) avrete la possibilità 
di ascoltare dei “fenomenali (ma dove?) 
pezzi appositamente composti per le 
battaglie in questione”, altrimenti suonati 
solo in corrispondenza della schermata 
iniziale (perchè, credevate ancora che ci 
fosse una presentazione?). 


Certamente chi ha programmato The War 
College non sa (o non vuole sapere) quali 
siano gli standard attuali per un prodotto 
videoludico. La grafica è veramente penosa 
(terrificanti le schermate che appaiono 
quando si sceglie da che parte giocare lo 
scenario), l'audio, eccettuate quelle due 
musiche in croce, è totalmente assente. E a chi 
pensa che tutto ciò sia stato fatto di 
proposito per non gravare 
eccessivamente sulle spalle dei 
processori meno potenti, consiglio 
due cose: 1) provare a farsi una 
partita su un 486 DX4 a uno 
qualsiasi degli scenari; 2) nel 
frattempo, mentre aspetta che il 
computer abbia il tempo di 
calcolare tutti gli spostamenti, si 
giochi una campagna intera a 
Fantasy General su un 486 SX con 
dei buoni altoparlanti. Ma 
nonostante tutto, non me la la,sento di 


de” 


i cui potrà costituire 
i acquisto: si tratta 


i che passa il suo 


dire che The War 
College sia un 
buco nell'acqua. 
Esiste, a mio 
parere, un 
pubblico, seppur 
limitatissimo, per 


un oltimo 


di quella gente 


tempo libero a 
studiare le 
strategie e le tattiche delle reali battaglie del 
passato e le sue notti a fantasticare su come 
sarebbe potuta cambiare la storia se la 


i dodicesima falange avesse attaccato un'ora 


prima o se il generale Lee avesse ordinato alla 
sua artiglieria di sparare su un bersaglio 
diverso. 


i A tutti costoro non importerà nulla l'assenza di 


un tutorial, di una grafica da brivido, del 
rumore degli spari o di bruchi che si muovono 
su un prato: vedranno solamente la difficoltà 
di diventare un grande stratega, le pagine 
consumate di un libro di storia, il sangue che 
sgorga dalle ferite e schiere e schiere di 
impavidi soldati che caricano il nemico. 


Paolo Forni 


= 


r; 


SI RINGRAZIA 
COMPUTER ONE 


pesto A 


PROVE SU SCHERMO | 


uni 
dl 
- 
put | 
p-RoN | 
Je [ie A ria, Rae, Logs possibile. Esiste (ahinoi) un 
° vi siete nascosti... e chi Essere supremo, chiamato 


Power That Be, 
(semplicemente il Potere 
che E’) che ci paga un tot 
di Penny From Heaven 
(più comodamente 
‘soldini’) per ogni anima 
che transita nel nosito 
dominio. Fine Shi: 
quindi, è il mero _ 
arricchimento”, 


| siete voi? Sì, dico a voi 
| che state leggendo, che tenete in 
mano questo giornale con quella 
buffa espressione. Un po' di 
rispetto, state parlando con Dio! 

| Beh, forse non proprio ‘quel’ Dio, 

| ma comunque una gran bella 

| 


i “Come prima.cosa 
[ | | i inci costruire un 
ATE (cancello, terza 


| fila di bottoni della 

si divinità, che vi credete?tiNon è %, 1° Pubsantiera, prima 

"| che per caso avefèvisto Aria icona sulla sinistra) ; 
:1.| Goodwald è Jasper Wormsworth® perpermettere alle, = 
| Sono i miei maggiordomi maval anime di-raggiungere i. 
| momentos cattae Che'eMgecia nuovi piani dimensionali. Una 


| qui? Ma questa è il mio regno, il volta edificato il.portale dobbiamo : . preparare il terreno e renderlo 
| mio universo. E potrebbe diventare costruire delle ROAD (strade,\il. edificabile ‘con Îl bottone 
| ancheiil-vostto..Inche modo? bottone con l'omino che cammina), ‘è; arcobalefio {seconda filo dall'alto, 
| Semplicissimo; seguitemi e. velo : per permettere il transito delle  ;: primo a destra): Prima dî far 
::°°| mostrerò! N ì anime. Una volta distribuiti: . H re.il pendete qualche 


[dino în'più e costruite dei. 


< equamente cancelli e:strade e 
Training Center{sono vere e 


(occhio-al vostro capitale). dovrete ti 
Gi Sie > 


“Una divinità del nostta:calibro ha 
| a disposizione un pianeta. e due 

.| piani dimensionali: un inferno‘ed 
un paradiso. Il pianeta è abitato 
da Embo (= Ethical Mature 
Biological Organism) che, essendo 
| mortali, quando passano ad altra 

«| vita lasciano una Soul (= Stuff Of 

| Unending Life) o Anima che si 
presenta al nostro cospetto per 
essere giudicata. Come si può 
facilmente intuire, i dannati 
andranno giù ed i benedetti su, è 
matematico. Nostro compito è di 
punire al meglio i cattivi, : 
ricompensare i buoni è. tentare 
«| di trarne il maggior profitto 


Rcnertet I ni Npcation 2121 2421 


E RIOHORALFSUSRISM 


i ia proprie scuole che permettono adi... 
*| angeli:e diavoli:di imparare.il propri 
mestiere). Importante anche dar' foro 
un alloggio, chiamato Topiatil'bo 
sotto quello dei.cancelli). Ultimo | 
i] accorgimento, assicuratevi che gli 
edifici del ‘personale’ siano 
dl resto del piano dimensio 


[i Ag] dei menu, Sol '&gq 
a Tempo ci sono quattro fitrent 
: kl velocità. Nell'opzione Pausa {barra 


di via all'afflussodi anime bisogna . 

| scegliere una delle tre opzioni 
rimanenti: Dalla piccola sfera posta 
tra i pianidimi isionali inizieranno ad 
arrivare i prinî clienti. vostri fedeli 
‘servitori. proWederginno a costruire le 
‘apposite siruttilfe‘per Sspitare lei 
pai tipologie s Seni È 


a] “Quando la o rodi 
te per sodi 


), ma mi spingerei troppo in 
là) più due generiche. Queste otto più 
otto aree sono contrassegnate a 


Soulview — TW aaKtrtrantek 


spaziatrice) è automaticamente séttatd © 
(il livello iiferiore, Divine Inferventioni: > 


l nostro intervento, appunto. Per'dar ‘© 


gruppi di due (abbinati per 
opposti) con colori differenti: 
Envy e Contentment (verde); 
Avarice e Charity (giallo); 
Gluttony e Temperance 
(arancio); Sloth e Diligence 
(marrone); Lust e Chastity o 
Virtuosness (viola); Wrath e 
Peacefulness (rosso);Pride e 
Humilty (lilla); le generiche 
con l'arcobaleno: Tenendo 
d'occhio il numero delle Lost 
Soul (in basso nel-pannello di 
controllo) saprete quanti 
insoddisfatti sfuggono al 
vostro «ontrollo, attirando 
peralteoile ire di 
Tutto L Per eliminarle 
bisogi guardare il colore 


della barra che si portano 


«Ovviamente la reincarnazione Molti 
vogliono tornare a viverèisul pianeta 
ma devono farlo al giusto postò.e..- 
sopriittutto aligiusto momento. Pér 
farlo devono passare attraverso i I 
portali del Karmdj, posti'a metà tra 


i inferno e paradiso.e tenuti ancorati da 


i appositi artefatti 
i magici: due alberi con 
i energia blu ‘sopra’ e 

i degli speroni di roccia 
i ‘con energia rossa 


i utilizzare questi portali 
i è necessario attivarli 


i. Karma Station (il 


i quello della strada) e 
i connetfendole con 


i. chiamate Karma 
i porta nuovo contante 


i nelle vostre tasche”. 


: tasto “m”) permette di vedere lo stato 
: attuale delle postazioni e di agire 


: fulminetto (‘x*}rserve per cancellare 


: Bad Things che scatena calamità.a 


‘sotto’. Per poter 


creando delle apposite 


bottone a destra di 


apposite ferrovie 


Track.Ovviamente ogni 
anima “rigenerata” 


“La lente di ingrandimento (anche 


quindi suk.loro mantenimento. Il 


errori irrevertibili.e per.eliminare i 
‘rami-secchi’ - capirete sin troppo 
presto a cosa: mi riferisco: Con il 
graficb:(“d”) si offengono tuftè-le. 
informazioni‘ percentuali*sull’afflusso 
di anime.e contantì: {tasto coni 
piccolo spaventapasseri ("i") 
visualizza i dati sulle'singole 
anime.Sempre nel menù Global esiste 
un tasto malefico e fetente chiamata 


vostro piacimento. Si può interferire 
anche su quello che accade sul 
planetoide che vi dà di cui vivere e 
man mano che si va avanti e si cresce 
si potranno creare strutture più grandi 
e divertenti (che ne dite di un Limbo Bar 
per trattenere le Anime Perse che 
vagando attirerebbero le ire del 
Grande Signore Che Rompe?). E 
ancora Ferry boat per solcare fiumi di 
ambrosia e lava, porti per le anime e, 
una volta raggiunto il Bilione di Penny 
un bel sospiro di sollievo”. 


“Con un grande sonoro (che nei 
momenti inerti consiglio comunque di 
abbassare, pena il tedio auricolare) ed 
una grafica eccellente, soprattutto 
quando si entra nei piccoli particolari, 
Afterlife farà la gioia dei Sim-lover più 
esigenti ed agguerriti. Unica piccola 
| pecca è l'eccessiva pazienza richiesta 
per bilanciare tutti i singoli centri.di 
raccolta-anime che devono essere 
affrontati uno ad uno mentre a volte 
sarebbe utile un controllo rango, 
| anche parziale. Ma del restollo avete 
| scelto voi”. 4 


% 


“E quando la situazione vi sfugge dii niptama Rea pi peg 

mano, piccole divinità alle prime armi, H ho ri if momento 

non disperate. Perché Lui lo sa, e i aio Pgpi ©' da 

giunge per far sentirè la fredda morsa di Wii SAY dimentica ta ca 
dei suoi artigli sui vostri intestini cina 

| liquefatti. Bazzecole? Provate a veder i 

scendere dai cieli i quattro Cavalieri PR 

dell'Apocalisse al ritmo di una colonna 

| sonora. di TARANTINO, poi ne i è LULUGODGOD 


i | pausa... Signore, io 


no, sia buono... È 


SIE TSIZTRTETOTE] 


# A PO) 


PROVE SU SCHERMO 


: acquisiti, il bravo giocatore può, se 
vuole, comprarsi energia, armi, scudi e, 
per cifre davvero modeste, vista 
l'inflazione sempre crescente, anche 
delle vite extra. D'altronde, questo è 
necessario per mantenere l'incontro- 
scontro su livelli paritari di 
competizione. | miei fratelli meteoriti 
i ele sorelle asteroidi non si 
degnerebbero mai di roteare sullo 
schermo ingiame a un'astronave 


Un (e[(e,c) sui piccoli e voraci pesci me. che mi emoziono subito... 
carnivori tropicali ambientato nelle acque E 3306 


del Rio delle Amazzoni? No, no... Piranha |. toro presazion. Quscuro cel mio 
è un semplice gioco spazial-sparatutto che |. ferigia. cd enpio ice  corer 
richiama alla memoria i grandi classici È secondo BB fnvsce, homo. 
della videogame-story. i 


i acquisito una resistenza fenomenale 
i agli ‘agenti esterni’, laser compresi. 


» i Siamo una grande famiglia, venite a 
44 {P) vorgiorno, mi presento. Neo lo aspetta... D'altra parte chi trovarcil”. 
Sono il Meteorite K-320, i ha detto che si debba divertire solo lui?! Intervista a cura di Capitan Max 
bito nella costellazione di i Però sono un meteorite onesto: se il SI RINGRAZIA 
Andromeda [ultima traversa i tiratore di turno è COMPUTER ONE 
| della VialTattea, I EINE | davvero bravo, non 

girare a destra cs | possofareamenodi 

dopolo Stoplelo È 0 dè : | ammetterlo e di L 

scopo della mia af = | elargirgli punti e Yi Genere: Shoot'em'up 

100 à HEsba hé “ 

esistenza, almeno | * Usi nus perché possa 1° Ca { 
per quel che | UN continuare a 

riguarda il | ì » | divertirsi con i miei 

videogame Piranha, — | \ì || fratelli più grandi 

A pot | i \ he abi È 
è quello di roteare | \} \d tano ai 
bell \ | livelli superiori Un gioco 
lamente dentro lo — | 3 | ; “a Prica RREIC 

schermo del PC. | | Pensate che: ‘semplice’ e che fino a 
Modestia a parte, o TACE punti pochi anni fa, quando la 
sono un tipo di 


li grafica non era quella di 
Max oggi, sarebbe girato con il 
La Kicca di Capitan 


meteorite molto carino e molto curato 


più scarso 286, richiede 
graficamente anche se devo ammettere | {l ‘meglio’ di futto ciò che è Ag ann da e 
che, caratterialmente, posso avere i ivato în redazione Bf con CD 2x e SMB di RAM. 


grossi limiti. Sono un po' irascibile e, se 
colpito a tradimento, per esempio, 
rispondo assai dispettosamente. i 
Mi faccio în mille pezzi e comincioa i na 5 
À disperdermi in tutte le direzioni con 
grande pericolo di quel birichino  ? 
che si è divertito a 


L'installazi impleta 
i inni cari verone idion.. Al lichisde 24 ME Bisi. 
i (fstratto E 


bersagliarmi. Coni miei i ; lor provare ore cbiene conla o 
è di ® frammenti cerco anch'io supporton maggior 
A. \\ di , magari co. La Cato bisogno malo convezione di 
*î sbbcdfido daun dol ire Sé esperienza fai 
bi; À . i memori, in ordine di esequie. loro poi prove 
Li ghe x\ ph A i di ber abbonamenti 
5 ' uando lui i ae donc 
- 2 inqpsomnode 


$ POLVERE DI STELLE 
Il mondo questa volta non ha 
avuto scampo: lo scienziato pazzo 
di turno ha messo fine 
all'esistenza del pianeta Terra 
facendolo saltare in aria con una 


Dalla Gametek arriva la riedizione 
di uno sparatutto di grande 
successo degli anni ottanta: 
Asteroids. Ma sono stati fatti molti 
passi avanti per rendere il gioco 
più moderno e divertente. 


potentissima bomba. Nessun 
videogiocatore incallito a bordo di 
un'astronave solitaria ha potuto 
affrontare vittoriosamente orde infinite di 
nemici per riuscire a salvare il pianeta 


madre con un'azione eroica e disperata. 
Però all'altro angolo della Galassia la 
razza umana è sopravvissuta a bordo di 


una gigantesca stazione spaziale 
che voi dovrete cercare di difendere 
dall'assalto del professore folle 
Questa è la storia, narrata da 
un'ottima introduzione in grafica 
precalcolata; il resto è solo azione 


pura. 

Super Stardust è uno shoot'em up 
vecchio stile, senza lunghi filmati in 
full motion video, senza uno 
storyboard degno di Hollywood, 
senza ambientazioni in 3D. A 
bordo della vostra astronave, vista 
dall'alto, dovrete evitare i grossi 
asteroidi che volano attraverso lo 
schermo, colpendoli con le vostre 
armi di bordo fino a distruggerli 

tutti. Ad ogni colpo che infliggerete 
gli asteroidi si spezzetteranno, 
riducendosi in pezzi sempre più 
piccoli, fino a che non 
scompariranno lasciandovi un bonus 
da raccogliere. Per procedere nella 
vostra opera di distruzione potrete 


ognuna con più gradi di 
che sfuggissero ai vostri cannoni, 


avrete a disposizione uno scudo 


in grado di proteggervi da ogni 
pericolo. 


stage dovrete distruggere una 


sono di più tipi, diversi per 
dimensioni e resistenza) e navi 


avversaria si comporta in modo 


armamenti peculiari; inoltre è sem 


i presente un guardiano di fine livello, più 
i grande e cattivo degli altri nemici, che 


occupa l'ultimo stage. Sconfitto il 


raccogliere successivamente nel corso 
dei livelli fino a sei tipi diversi di armi, 
potenziamento; inoltre per evitare di 


essere urtati dai frammenti rocciosi 


energetico che per pochi secondi sarà 


quantità prefissata di asteroidi (ce ne 


spaziali nemiche. Ogni astronave 


differente dalle altre e dispone di 


PROVE SU SCHERMO 


he sorti. 


starbase Foak-474, 36 hours aFter the ent nf ti 


guardiano, prima di poter accedere al 

i livello successivo, dovrete affrontare un 

i volo in un tunnel pieno di mine, asteroidi 
e punti bonus, che vi porterà nella zona 
successiva. Per questi livelli di intermezzo 
la visuale cambia, e riprende il vostro 
caccia da dietro con i bersagli che gli 
arrivano incontro a folle velocità; come se 
non bastasse tra un'ondata di mine ed 
una di asteroidi verrete anche attaccati 
da alcune delle astronavi nemiche. 


Super Stardust è strutturato in gruppi 
di sei stage selezionabili a piacere, 
che costituiscono un livello; in ogni 


giocare servendosi di un joystick o un 


Pur nella sua semplicità, Super Stardust si joypad. 

rivela come un piccolo gioiello di i Con cinque livelli diversi, per un totale di 
programmazione. La grafica del gioco e i ben trenta stage, Super Stardust è in grado 
perfetta: pulita, definita, renderizzata con i di offrirvi una lunga e divertente sfida; e 
tanta cura da sembrare in alta risoluzione l'intelligente sistema di password, che tiene 
{in realtà è in bassa) e con un uso molto conto delle vite 
indovinato delle perse strada 
sfumature dei 2 / facendo, vi 
colori. le permetterà di 
animazioni poi andare avanti a 
sono esenti da studiarvi i livelli 
qualsiasi tipo di successivi, ma 
rallentamento, senza 

anche nei momenti permettervi di 
di maggiore terminare il 
confusione sullo gioco troppo 
schermo, con presto. E poi è 
frammenti di il classico 
asteroidi, esplosioni giochino che 
giganti, colpi a vuoto firate 


e astronavi nemiche 
che si muovono 


confemporaneamente sempre fuori volentieri per fare 

e con la massima fluidità una sana partita dopo le giornate 
Il sonoro è ampiamente all'altezza della più stressanti 

grafica, con effetti digitali molto ben Non c'è molto altro da 

realizzati e musiche fantastiche, suonate aggiungere: se siete cresciuti 
direttamente dal CD, che pompano vedendo l'alba di Space Invaders 
l'adrenalina al massimo quando l'azione e Asteroids in sala giochi (come 


me...) non potete farvi scappare 

È Super Stardust. Un giochino 
semplice come quelli di una volta, 
ma dannatamente coinvolgente, 
divertente e realizzato in maniera 
impeccabile; non sfigurerebbe 
per nulla su una delle nuove 

i console a 32 bit. 

- Antonio Perna 


infuria. Varrebbe la pena di 
procurarsi una copia del 
gioco solo per potersi godere 
le musiche, davvero belle. 

| controlli sono ottimi, precisi 
ed immediati persino dalla 
tastiera, anche se è possibile 


Se fino a qualche mese fa l’idea di 

un titolo come Toshinden sul caro 

vecchio PC poteva solo scaturire 
alla mente di qualche sora 


telematico, ora a 


distanza 


neanche un anno dall'uscita ‘della 
Playstation ecco avverarsi il sogno. 


pe”) 


IÙ 


entusiasmanti Wipe Out e Ridge Racer, fu 


no dei titoli di punta per il lancio 
sul mercato della nuova Console 
targata Sony assieme agli 


certamente Battle Arena Toshinden: il 
gioco fece rizzare i capelli a tutti coloro 
che pensavano che lo stato dell'arte del 
“picchiaduro” fosse l'ultima versione di 
Mortal Kombat. 

Già nelle sale giochi la rivoluzione era 
cominciata, il tramonto dei “picchiaduro” 


bidimensionali era la diretta conseguenza i 


‘ascesa di prodotti Se 
Cali vp 4 lp >, 


dorsi 
cui i 


| movimento che riprendeva da varie 
Ì angolazioni le mosse più letali rendeva il 
i Lie 


i giochi, non poteva che sconfinare a quello Ji 
i delle “Console”, ecco quindi nascere quasi' Wi 
i apposta macchine completamente 
i dedicate alla generazione di 


i fatto solo per il gusto di poter dare 


è stato sir di Fx Fighter, il 
lato forse più azzeccato nonostante le 
perplessità di molti, è stata l'estrema 
giocabilità e velocità di azione; per 
garantire risultati di tale genere 
naturalmente è stato sacrificato qualcosa: il 
dettaglio grafico, in bassa risoluzione, non 
era certamente paragonabile alla 
spettacolarità dei cugini su Console. 

Ora la semi sconosciuta Playmate 
Publisher, acquistati i difitti dalla software |1° 
house sorro ei. propone in Mutto 
URTO niet" n 


Tekken e Toshinden. 
L'utilizzo di poligoni tridimensionali nella 
creazione dei lottatori, diede una ventata 


veramente inquietante, la telecamera in 


grafica è * 
tridimensionale, quali Il Sega Satum e la ci 


i è il punto di forza di questo 


nemico pini 


L 


Ti Attività: Ballerina 


PERSONAGGI 


Nazionalità: Inglese 
Attività: Cacciatore di 


Toglie 


| Nazionalità: Turca 


Attività: Signore di 
Manor 


scagliare un letale attacco a distanza. 
La telecamera segue costantemente l'azione 
dei lottatori, zoommando o restringendo 
l'inquadratura a seconda delle esigenze. 
Se deciderete di allontanarvi dall'avversario 
per riprendere un po' di fiato, 
l'inquadratura si allargherà visualizzando 
in una panoramica l'intera ambientazione, 
quando nel pieno delle vostre forze 
caricherete in corsa il nemico, il campo 
visivo automaticamente si stringerà, 
seguendo i i movimenti dei personaggi. 
Se l'’engine poligonale permette un impatto 
fisivo di tutto rispetto, non è certo da meno 
izit cui sono stati creatiji 


Nazionalità: Francese 


: FO, oppure le agili gambe di Ellis, coperte 
‘ da un trasparente veste bianca, o 
| l'armatura in acciaio di Duke. 


‘ La gran cura dei particolari probabilmente 


i personaggi giocabili sono un po' pochi, ma 


Diso 


personaggi: la 

sovrabbondanza di Texture Mapping, 
applicata all'enorme quantità di poligoni 
che costituiscono ciascun lottatore, 
permettono un dettaglio ed una 
caratterizzazione mai vista prima. 

Polrete scorgere durante il combattimento i 
ricami dorati della casacca dell'anziano 


ha limitato il numero di lottatori: otto 


sacrificio in favore della grafica 


In occasione della 
nostra visita alla 
Digital Dialect, ecco 
un breve estratto di 
una lunga intervista 
con Davide Pasca, 
ormai noto 
programmatore 
italiano che ha 
curato la 
conversione di 
Toshinden su PC. 


K:...ma adesso dimmi: quali sono 
stati i maggiori problemi 
incontrati durante la 
conversione? 


Beh, diversi. Tevi tenere conto 
anzitutto che il PC, pur avendo unità 
centrali estremamente potenti, non 
è un'unità specificatamente dedicata 
ai giochi 3D come invece è il caso 
delle console. La Playstation ad 
esempio, ha un microprocessore 
che gode di un supporto hardware 
notevolissimo, avendo dei 
coprocessori appositamente 
dedicati al trattamento dei poligoni 
che permettono al gioco di essere 
fluido nonostante un'altissima 
quantità di dettagli e un alto frame 
rate. Per questo motivo, nella 
versione base del gioco ho dovuto 
fare un po' di salti mortali per 
riuscire ad avere una sufficiente 
quantità di poligoni senza far 
scattare i vari lottattori. Poi c'è stata 


IL TOSHINDEN TRICOLORE 


‘anche qualche difficoltà nella 
comprensione della 
documentazione di supporto al 
codice originale (...all'inizio era in 
giapponese!), cosa che però si è 
tramutata poi in un aspetto positivo, 
quando si è deciso di costruire un 
motore tridimensionale 
completamente nuovo per la 
versione PC. Il che tra l’altro ci ha 
permesso di ottimizzare di più il 
codice in vista dell'utilizzo di queste 
benedette nuove schede 
acceleratrici 3D. 


Quindi se io comprassi una 3D 
Blaster... 


...Vedresti Toshinden schizzare 
come una scheggia! Battute a parte, 
il gioco è già molto fluido se giocato 
in bassa risoluzione, mentre la 
grafica in 640x480 richiede almeno 
un Pentium di un certo livello per 
poter essere apprezzato (Pentium 
133 ndr). Un discorso 
completamente differente va invece 
fatto per le versioni 3D Blaster PCI e 
nVIDIA (già contenute nel gioco 
ndr), che sono fluidissime e che con 
65.000 colori poi sono un vero 
spettacolo. In arrivo tra breve sarà 
poi anche una versione per la nuova 
scheda 3Dfx della Orchid. Siamo 
ancora in beta testing, ma vi posso 
‘assicurare (è vero perché l’ho vista 
ndr) che è la 


versione in assoluto più spettacolare 
per velocità, dettaglio e qualità delle 
texture. Più di quest'ultima versione 
penso che di più proprio non si 
possa avere... 


Ci sono voci di una possibile 
versione Macintosh... 


Per quanto mi riguarda ci sto già 
lavorando, però non saprei proprio 
dirti nulla per quanto riguarda una 
possibile data di uscita, 


Dimmi la verità, anche tu, come 

ogni buon programmatore che si 
rispetti, avrai inserito un sacco di 
codici e di cheat nascoste, vero? 


Beh, effettivamente... Tutto quello 
che ti posso dire è che ho inserito 
diversi menu nascosti, un nuovo 
personaggio, dei punti di visuale 
aggiuntivi... oltre naturalmente ad un 
sacco di altre cosette simpatiche. 
Detto fra noi, alcune erano state 
concordate col mio capo, altre 
invece no, per cui è meglio se 
questo non lo dite troppo in giro... 


Sta' tranquillo: è solo una cosa 
tra me, te e il mezzo miliardo di 
Kappisti che ci leggono... 


Ah, bene. Sai, cominciavo a 
preoccuparmi un po'.., 


Giampaolo Moraschi 


rispetto alla versione originale, sfaa voi 


fatto per l'ambientazione in 
cui si muovBitoa le arene in cui si combatte 
sono una per ciaseunilottatore, inutile dire che 
sono tutte diverse. 

Pavimenti in legno, nuvole all’orizzonilé;mura. 
di castelli medievali sono solo alcune delle 
ambientazioni in cui si svolgono gli incontri. 
Anche in questo caso l'uso sapiente del Texture 
Mapping applicato ai pavimenti, assieme ad 
alcuni effetti animati sullo sfondo, come la 
nebbia all'orizzonte nello scenario di FO e le 
cascate nell'arena in cui combatte Eiji, sono un 
vero tocco di classe, contribuendo ad 
aumentare il realismo già impressionante 
dell'ambiente. 

Le mosse disponibili durante i combattimenti 


|| Le mosse speciali naturalmente non mancano: 
P*. eseguendo determinate sequenze di tasti e 
movimenti, peraltro indicate sul manuale, 
potrete scatenare energie devastanti e dal 
particolare effetto pirotecnico, vedrete quindi 
sfrecciare palle di fuoco, sfere di energia e 


della telecamera, e i livello di dettaglio della 


Siamo giunti infine all'argomento più scottante 
di questo articolo, dopo aver intessuto le lodi 
di un gioco che su Playstation scorreva liscio 
come l'olio, nonostante la mostruosa mole di 
dati da elaborare, c'è da 

|| chiedersi se la sua conversione 
su PC sia in grado di 

| eguaigliarne l'efficacia. 
risoluzione massima 


nitidezza con cui vengono 
visualizzati i personaggi non ha 
nulla da invidiare alla versione 


monitor al posto di una TV 
Purtroppo ad una risoluzione così ( 

su un Pentium a 133 Mhz armato di 
RAM e di una potente scheda video, non si 
riescono ad ottenere gli stessi risultati della 
versione su Console. 
Toshinden sebbene risulti comunque 


di chi si tratta. 
rammatori non si sono risparmiati 
Tigchire di particolari i personaggi, 


su la velocitàacomplessiva dell'azione di gioco, 
soprattutto nellimomenti più concitati, risulta 
rallentata dagli sforzi della CPU nel calcolare 
un mole così spessa di dati. 
Oltre modo comprensibile quindi che dal 
menu delle opzioni sia richiamabile un'intera 
serie di “settaggi” che consentonaidii 
alleggerire l'onere di lavoro delicomputer. 
Sempre nello stesso menu potrete cambiare 
risoluzione grafica fino ad'un minimo 
320X200; naturalmente la perdita di qualità 
dell'immagine è evidente. 


sono delle più classiche: ogni personaggio ha Visto lo sforzo del computer nel far girare 
disposizione quatto colpi diferenti: due calci e. questo mostro del divertimento wideoludico, 
due colpi con la propria arma. non c'è da stupirsi che nel programma 


d''insfallazione siano già configurabili due 
nuove schede accelleratrici 3D come la 
Diamond Edge e la 3D Blaster. 
Probabilmente grazie a questo aiuto via 
hardware il programma dovrebbe migliorare 
di molto le sue prestazioni, rendendosi diretto 


muri fiammeggianti... concorrente della versione per Playstation. 

Le opzioni disponibili per mezzo dei menu del’. Unulimo appunto riguardo al confronto con 
gioco sono molteplici: olire alle classiche scelte la versione per console è nella mancanza di 
che riguardano il tempo di gioco e la forza effetti di luce, i cosiddetti ‘light sourcing”, che 
con cui i personaggi scagliano i colpi, avrete contribuiscono a rendere più tridimensionali i 
la possibilità di scegliere le diverse angolazioni personaggi. 


Nonostante le mancanze, per allro inevitabili, 
rispetto alla versione per console, Battle 
Arena Toshinden è sicuramente un prodotto 
eccezionale. 

Mai su PC è stato realizzato qualcosa del 
genere. 


RUNGO 


è di 640X400, la 


ottimamente giocobile perde molto in flvidità e 


RT 


Con i dovuti sacrifici in termini di 
estetica il gioco risulta giocabile e 
divertente; certo si sottintende 
comunque che debba girare su 
un PC di fascia alta, altrimenti 
non resta che acquistarsi una 


SI RINGRAZIA 
COMPUTER ONE 


Casa: Playmates 
Sviluppatore: Digital Dialect 


Necessita di un Pentium per 
essere giocato. Richiede 
una scheda SVGA, e sull'HD 
il gioco occupa dai 6 ai 
15MB. Il programma 
supporta due delle nuove 
schede accelleratrici 3D, la 
Diamond Edge e la 3D 
Blaster. | joystick supportati 
oltre a quello generico, sono 
i joypad forniti assieme alle 
schede accelleratrici. 

Il gioco gira sia sotto Dos 


a vivere si snoda attraverso 
due mondi differenti: quello reale 
e quello onirico, dove gli incubi 
più terribili cercano di diventare 

realtà... la vostra realtà. Voi, nei 
panni del personaggio 
principale e del naratore di tutta 
la vicenda, state raccontando la 
I 


T uunso 


Era una notte buia e tempestosa, e 
la casa prese vita, e cominciò a 
raccontare gli incubi che le sue 
pareti avevano vissuto nel corso 
degli anni... C'è un solo problema: 
il protagonista di quegli incubi, 
adesso, siete diventati voi! 


vostra storia, che diventerà più chiara a 
mano a mano che . nello 
svolgimento dell'avventura. Quando le vostre 
vicende sì întrec ino con quelle del 
mondo onirico verrete trasportati a vivere una 
storia alternativa, un incubo, da cui dovrete 
cercare di uscire vivi per poter procedere nel 
gioco. The Dark Eye è un'avventura grafica 
del tipo punta e clicca più classico, e la storia 
che c'è dietro al programma potrebbe non 
sembrare un esempio illuminante di varietà, 
ma lo sviluppo del gioco introduce alcune 
nuove idee davvero 


interessanti, che, naturalmente, girano 
principalmente attorno agli incubi che dovete 


LU 


|A 
3 
1) 


L'avventura si sonda all’interno della casa di 
vostro zio, e visitandola ed esaminandone i 
dettagli attiverete dei veri e propri passaggi 
temporali che vi porteranno all'interno dei 

diversi incubi, che sone in tutto tre, giocabili 


secondo un ordine qualsiasi. Ciascuno di 
questi dovrà però itato due volte, 
vissuto da due punti di vista ben diversi: 


quello del carnefice, e quello della vittima 
(per un totale di sei esperienze oniriche 
complessive). E' qui che si trova 
nascosta la migliore qualità di The 
Dark Eye:l'ariginalità dello 

svolgersi della trama. Le vicende 
torbide e sanguinose che vengono 
raccontate dovranno essere 

affrontare sia nei panni 

dell'omicida che in quelli di chi sa 

di non farcela; e l'effetto narrativo 

che ne deriva è estremamente 

riuscito. Sembra di essere entrati in 


THE DARK EYE 


a proseguire. À 
Un'avventura consigliata solo ai veri 
appassionati del genere, che farebbero 
bene comunque a provarla prima 
dell'acquisto a causa della sua mancanza. 
di ritmo e dello scarso coinvolgimento. 


Genere: Avventura 
Casa: Tirre Warner Interactive 


Pani ud 


un racconto di Edgar Allan Poe, 
anche per via dell'inquietante 
atmosfera di “attesa” che si respira 
durante il gioco. 

L'interfaccia di controllo del gioco è 
la più semplice immaginabile: ci si 
muove per la casa e si interagisce 


+ con oggetti e persone 


semplicemente cliccando dove il 
puntatore lo consente. 4 
La grafica e il sonoro del gioco 
sono resi piuttosto bene, anche se 
l'aspetto delle animazioni dei 
personaggi (che sono state ottenute 
dalla digitalizzazione dei 
movimenti di alcuni pupazzi) può 
sembrare strano alle prime partite. 
Anche se l’idea alla base del gioco 
non era malvagia, e la 
realizzazione tecnica della Inscape 
è stata discreta, purtroppo quello 
che manca davvero in The Dark 
Eye è il coinvolgimento che spinga 


rea 


Sviluppatore: Inscape 
PC CD-ROM 


iabiia 


CURVA D'INTERESSE 


n film 
interattivo, 
denso di 
2 inrilingeazione. 
Si parla di Terror 
Trax, un prodotto 
dalle caratteristiche esaltanti quanto a 
realizzazione. In pratica 
un detective che dovrà cercare di sterminare, in 


Fn 


dovrete impersonificare 


termini più o meno brutali, un branco di vampiri i 
dalle sembianze apparentementi umane, ma che 
di notte sono davvero spaventose e i 
sanguinolenti. Spesso vi capiterà di imbattervi in i 
splendide ragazze, che utilizzereste con foga per i 
sedare i vostri piaceri più nascosti. Peccato che si 
trasformino proprio sul più bello in terrificanti 
vampiri, e che utilizzino gli appuntiti dentini sul 
vostro collo, facendovi morire in un mare di 
sangue. 

Lo scl di gioco è piuttosto semplice e 
intuitivo. Sarete interattivi con un film, e ogni 
tanto vi verrà chiesto di scegliere un'azione da 
compiere, premendo i tasti “A” o ‘B”. i 
Conseguentemente alla vostra scelta, muterete loi 
svolgersi della aa ODI gli eventi. Vi 

sarà permesso un solo salvataggio, 

aggiornabile man mano che andrete 

avanti col gioco. Risulta utile, quindi, 

poco prima di decidere un'azione, e 

se sbaglierete la scelta avrete la 

possibilità di provare la seconda. 

Se eseguito correttamente, il film 

dura circa tre quarti d'ora, e lo 
svolgersi dell'azione è davvero 
esaltante. Ad un certo punto, — 
addirittura, sarete in due al 
gli esseri demoniaci, e 
confinuerete la storia cc 


ma... (c'è sempre un ma...) qualcosa mi 
impedisce di esaltarlo. Molto probabilmente 
Terror Trax dopo un'ora di gioco diventa 
monotono e ripetitivo. Quando si viene uccisi per 
/cinque volte, dopo che si impara FE 
isioni prendere... beh, diventa tutto scontato! 
Divertente da giocare per le prime tre ore, ma 
oltre molti di voi lo metteranno nel cassetto. 
Da elogiare la regia, veramente capace nel 
montare le scene di gioco. 
Luca Monticelli 


gioco è interamente in 
inglese, e per chi non è 
i te allenato a se 


Il thrilling è sempre al massimo, 


di A necessari ad indirizzare la 
l'arte della comunicazione e politica di casa vostra e quella di i 
Fio canzone dele iero È mezzo mondo. tt 
Per riuscire nel vostro 3 >. 
per 


fringe È 
so per pot di zi —_ ef 


pane il doppio petto e 
profumatevi |’ dl Jar state per 
vestire i panni de pes Sell 
Stati Uniti in gno comp! 

simulazione fa sa ro-pollica ialibole. 
Finalmente tife pere ti 
monto._HAHAHAH “a7 


fittissimo sistema in rete di realtà 
virtuale. 


è giunta l'ora del cyber- 


|. presidente 
!.. Cyberjudas è l'ultima fatica della 
Empire, e vi metterà nei 
atta - . panni del presidente 


evoluzione del quadro generale da un ” , P Py Rep " PATO 


dI gir e È ministro dell'economia a quello degli 
statali, di gestire le informazioni È esteri. Tramite comodi e immediati 
i provenienti dall'estero, di controllare le i menù a scomparsa; i membri del 


'. degli Stati Uniti, a mappe che riportano l'evoluzione del *: vostro staff vi forniranno tutte le | 
capo della maggiore i mondo economico, politico e militare... : informazioni dat vi servono per 
ld potenza mondiale. Potrete anche intervenire nella poliica i arrivarea prendere le'decisioni 
Da un sofisticato degli altri paesi grazie a missioni i necessarie a mandare vanti tutta la 
sistema di realtà diplomatiche, ciuti economici, i baracca, sempre sperando che si rat 
. virtuale avrete operazioni paramilitari gesfite doi i delle decisioni giuste, e che possiate 
if ‘accesso a servizi segreti [adoro giocare sporco!) 3 fidarvi di chi vi lavora accanto. 
©. qualunque fipo anche azioni di guerra;sia difensiva è Cyberjudas infatti può essere giocato 
di informazione i che offensiva. Ad aiutarvi pensa una? secondo tre modalità diverse: President 
; # cheivostri nutrita schiera di collaboratori che ì Simulator, Cabinet Wors e 
collaboratori vanno dal ministro degli'interni a i 
i ranno per voi, i quello della difesa, dal 
CI ove diramare i aquello dei servizi di sicurezza, dal 
2 = 


un'impronta positiva nella 
politica mondiale, per 
guadagnare la 

| popolarità 

| necessaria a farvi 
rieleggere alle prossime 
2 elezioni; i in questo caso il team 

| | dei vostri collaboratori sarà 

| fidato e capace. Nella modalità 


Ci) le stesse, ma in più dovrete vedervela 
"tai în libizione di membri dlfilaro 
| staff, che non ci. penseranno due volte 


| degli errori che commettere per 
cercare di farvi le scarpe. Infine c'è la 
modalità Cyberjudas; sicuramente la 

| più divertente, dove il vostro scopo 
quello di scoprire quale dei vostri 

| collaboratori è un traditore, chevi 

passerà informazioni false e che 


î preparerà oscure Vigneto 
| per for cadere voi e il | i 
]| governo. # 


In'tutte e tre le modalità ©’ 
Cyberjudas è sicuramente un gioco 
molto complesso, ma facile da gestire, 
interessante e coinvolgente, ricco di 
atmosfera e di intrigo. La situazione 
politica parte dal Gennaio 1993 e 
segue l'andamento dei reali eventi 
storici (CHES avete studiato storia 


“direttamente a modificare l'evoluzione 
| della cronaca; in questo modo non 
| soffrirete troppo all'inizio ad 
ambientarvi nelle labirintiche pieghe 
della politica. 


| Cabinet Wars le vostre finalità saranno vi 


ia 


Il massimo del divertimento 
però il gioco lo offre 
sicuramente in modalità 
Cyberjudas, dove potrete 


nuovamente respirare le 


e dispacci in cerca di 'inconghuenze e 


segni di fradimento, tuffandovi a piene i 


moni negli intrighi intemazionali a 
caccia della “talpa”. 


L'interfaccia del gioco è molto intuitiva, 
completa e semplice da 
utilizzare, e questo lascia 
spazio alla giocabilità, 
senza perdersi in inutili 
pesantezze di gestione; 

purtroppo per 
raggiungere lo scopo è 
stata sacrificata primaidi 
tutto la varietà della 

più che adatta allo scopo, 

non riesce a raggiungere 

Ci si muove da uno 
schermota all'altra, 
scorrendo una gran quantità 

di dati, e godendo 

saltuariamente di qualche breve 

‘animazione; ma complessivamente t, 


piacevole e di atmosfera, gli effetti 
sonori pochi ma buoni, il parlato 
digitale chiaro ed efficace. 
Tecnicamente, quindi, non si 
È può parlare di una pietra 


particolari 
deo ini pus | 
comunque, in Cyberjudos, è la 
giocabilità. Sicuramente questa è 


complessità degli eventi che si 


infrecciano; ma non mancano anche i i 
difetti. Il ritmo di gioco è piuttosto lento, 
‘anche se le cose da fare sono tante, e i 


soprattutto se intendete mantenere una © 


condotta politica rispettabile; la 


inebrianti atmosfere vissute in i 
Spycraft, analizzando rapporti i 


miliare del soffware, mo di un i 


' 
bi 
i 


struttura del programma vi | 
permetterà comunque di |“ GSmmtezeaiti 
mettere in.atto la politica ra 9 
ee n 
variare un po‘ mi sono 4 "4 
lanciato alla conquista del {È o nali Mie © 
mondo e ho trasformato il | IM 


governo degli Stati Uniti in 
una dittatura, 
guadagnandomi l'appellativo di nuovo 
Hitler dai miei collaboratori, ma è stato..i° 
molto divertente e ho saputo meritare il 
favore delle masse (anche perchè ho 
fatto abolire le elezioni). E questo è di | 
certo il miglior pregio di Cyberjudas: la 
totale liberò di azione e di 
impostazione del gioco, che non vi farà | 
mai ripetere per due volte la stessa 
partito. na 
Resta comunque un titolo destinato 
CE alc iiiacon 
lo sa complessità), anche se merita di 
essere provato: lo svolgersi della storia 
potrebbe affascinarvi più di quanto 
non pensiate. 


CURVA D'INTERESSE 


Era da un po' di tempo che non 
veniva fuori un bel gioco che 
avesse a che fare con i dinosauri 
(dopo l’indigestione dovuta a 
Jurassic Park) E Bermuda 


Syndrome è valso l'attesa. 
Y 


L'amico Fritz 


pietà. 
Vedete avvicinarvi il suolo sempre a 
Jem maggiore velocità e vi. preparate ad un 
rr Atterraggio di emergenza quando in un 
= bagliore accecante il vostro aereo 
U--— scomparee si materializza sopra un 
nea giungla tropicale fittissima. Le cose 
sarebbero già abbastanza strane così, se 
|. non fosse per il fatto che la vostra planata 
e.» siva concludere addosso ad un 
= ==* firannosauro, decapitandolo ! 
Complimenti, avete appena interrotto 
l'ultima moda in fatto di sacrifici umani, e 
d avete pure salvato una bella principessa 
che per ringraziarvi vi seppellirà sotto 
una valanga di improperi perchè avete 
rovinato la cerimonia. 
Se avrete la pazienza di non ammazzare 
la giovane donna con le vostre mani per 
%, la sua “particolare” gratitudine potrete 


È ME 
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7 Fe 
scambiare Quattro chiacchiere con lei per 
cercare di capire dave siete finiti. Non 

Verrete à sapere nali) ma la principessa 


i vita di suo padre, illteje con lei quindi vi 


mettete ad esplorate la misteriosa giungla 
preistorica dove.siele attetgati: E da qui 
comincia a fare sul serio. a 


Bermuda Syndrome è un I 1 
platform realizzato sullo s 
stile dei vari Flashback o 
Another World, anche se î 
personaggi non sono più 
poligonali. Accompagnati 
dalla principessa, di cui 
potrete anche prendere _ 
direttamente il controllo in 
più di un'occasione, 
superare 
numerose locazioni 
ambientate nella giungla 
otra le rovine di antichi 
edifici, cercando di 
sopravvivere alle 


numerose insidie che si — 


se qui.la-giocabilità complessiva è molto : 
meno frustrante; È ir soprattutto f-- 
grazie all’opzione di salvataggio che F, J 
permette in ogni momento di “% 
memorizzare la propria posizione, 

senza dover quindi perdere delle ore a è 

rifarsi. interamente i livelli più difficili in 

caso di errori. - 


Durante una partita è possibile 
raccogliere numerosi oggetti che possono 


sistemi Irto; bisognci però 

servirsi d e risorse con cit” JI 
consumo; e non sempre saranno; pai Ml, 

rimpiazzobili. l controlli del personaggio». e» 


personaggi che si incontrano 
durante la partita, per ottenere 
aiuti e informazioni su cosa sia 
meglio fare per procedere; i 

Y - dialoghi sono gestiti in maniera 
classica mediante un menù che 
offre diverse possibilità, e sono 
parlati in un'inglese chiaro e 
comprensibile (e sottotitolato, 
finalmente). 


IL GIURASSICO DI LUSSO 
Tecnicamente Bermuda Syndrome è 
semplicemente splendido. Gli 
scenari în cui ci si muove sono 
realizzati ottimamente, con un uso 
strabiliante dei colori e 
Un'attenzione notevole per i 
dettagli;«e gli elementi animati di 
ogni livello sono anche meglio. 
©gni personaggio, umano o 
animale, è stato renderizzato e 
animato da artisti della Disney, 
| raggiungendo vertici di dettaglio 
e fluidità raramente riscontrati 
altrove. Dinosauri e vomini si 
muovono con la massima;:® 
= naturalezza e con un realismo 
“I incredibili, gccompagnali tra 
I l'altro da effetti sonori digitali 
perfettamente adeguati, dando 
| molta vita a quanto succede 
| sullo schermo. 
Molto, ma molto bello. Le 
musiche di accompagna» 
mento sono eccellenti e 
perfettamente adatte alle 
diverse situazioni, e su uno 
dei due CD che troverete nella 
|. confezione di Bermuda 
Syndrome avrete anche la 
di TELO ì a lonna sonora originale del 
n precisi, requisito importante in un gioco di PI one s 
>», questotipo, eil feeling dell'avventura cattura i ssa Hioain ager 24! 
sin dai primi livelli, immergendo il giocatore dle Sion da ue: 
in una sfida molto allettante. Interessante è Î C' PUZZIe e nemici ca scontiggere 


anche la possibilità di dialogare con i prima di sufi ian 


di een] che vi stancherete 
p refiorito ee st) È | troppo presto di 
>) DT 
Valli: pa Syndrome prima di 
.| «averlo terminato. 
Un gran bel gioco, 
insomma; ottima 
grafica, ottimo 
sonoro, oltima 
giocabilità, 
un" 
affascinante e una 
grande longevità. _ 
Non fatevelo 


scappare. 


sono immediati e molto 
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Antonio Perna 


| corpo non identificato 
di un uomo è stato 
ritrovato alle 6.00 del 
mattino nella zona 
portuale di San Francisco; 
un pescatore solito 
andare da quelle parti ha 
notato la sagoma galleggiante del 
cadavere, e subito ha chiamato la 
polizia. Il vostro primo caso alla 


e } P sezione omicidi del dipartimento di 
î | polizia di San Francisco non è affatto 
Lo e recandovi sul posto avete 


constatare la situazione: il 
corpo legato e imbavagliato di un 
uomo bianco di 50 anni circa, 
giace senza vita sul freddo 
9) cemento dei moli industriali 
del porto di San Francisco 
Sembra che l'uomo, a quanto vi 
dice il “Coroner”, sia morto da 
_l circauna settimana: questo spiega 
Dil fatto che, nonostante il pesante 
sasso legato al suo corpo, sia 
venuto a galla ugualmente. 
Certamente non è un bello spettacolo, 
ma un poliziotto che si rispetti a 
queste cose dopo un po' ci fa il callo, 
quindi tappato il naso e chiusa la 
bocca dello stomaco vi apprestate a 
raccogliere tutti gli indizi che si 
possono reperire sul luogo. l'esame 
del cadavere, sebbene sia denso di 
tracce da mandare alla scientifica, 
non è poi così soddisfacente come 
ci si poteva aspettare: la 
mancanza di documenti, 
l'abbigliamento del tutto anonimo, 
la quasi totale assenza di testimoni 
non permettono congetture di 
alcun genere. Dopo la ricognizione 
sul luogo del delitto, viene il lavoro 
vero e proprio: alla centrale dovrete 
attendere i risultati 


degli esami sugli indizi, mentre sul 
computer della polizia potrete cercare, 
grazie all'elenco di persone 
scomparse, d‘identificare la vittima. 

la strada verso la soluzione del 
mistero è ancora lunga e il vostro 
capo vi ha concesso solo due 
settimane per risolvere il caso 
buona fortuna. SFPD: Homicide è 
un gioco a metà 
tra la 
simulazione e 
l'avventura, 
l'intento è 
quello di 

calare il 
giocatore nei 
Sii 
poliziotto “vero 
e proprio” di una 
grande città come 
San Francisco 
L'azione è 
prevalentemente 
investigativa, non 
esistono enigmi, 
oggetti da utilizzare o 
puzzle da risolvere; 
avrete a disposizione 
gli strumenti classici 
del poliziotto, che 
oltre alla pistola sono 
il blocco degli 
appunti, l'elenco delle 
prove e il computer 
della centrale. 
Basandosi quasi 
esclusivamente su 
questi mezzi, dovrete 
costruire una vostra 
ipotesi riguardo ai 


possibili sospetti, alle TA 
prove a loro carico e Fa 
alle loro motivazioni ce 
Una volta raccolii a 
sufficienti elementi = 
potrete presentare (2) 

| ilcasoal s 
procuratore ce 
= 

(=) 


distrettuale il quale 
se lo riterrà 


PC cO-ROM YI ‘O 


Il gioco gira su Windows IU] 
3.1 e Windows 95; 
conseguenza i requisiti 
minimi del gioco sono un 
486 con una velocità di 

“clock” di 66 MHz, e 8 MB 
di memoria Ram. 
Il CD-ROM a doppia | 
velocità è quasi d'obbligo. T di 


opportuno porterà la questione in ln Pa 

tribunale. Man mano che risolverete è 
l’intricata vicenda, la 

vostra capacità di | 

spostamento ur 

aumenterà: e così i Ja 
luoghi da 
esplorare 
all'interno della | 
città. SFPD | 
Homicide è un gioco 
semplice e senza troppe 
pretese, che nel suo piccolo 

potrà conquistare tutti i a 
‘“giallisti’ appassionati di <A 


videogames. 


Francesco Pepe 


Genere: Avventura 
Casa: Grolier Interactive 


Sviluppatore: Interno 
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DI vibrociochi 0 L> 


MY BLACK OL SHOE 


“CAPITA, a volte, nella vita, di avere 
l'opportunità di attraversare quelli che noi 
chiamiamo portali. CAPITA, praticamente 
sempre, di cambiare identità durante questi 
attraversamenti, cambiare aspetto, età, 
sesso... solo l’anima rimane intatta... dovrei 
già rimangiarmi una parte di quanto ho 
detto... 

Carita che qualcuno di noi goda di un legame 
particolare con un oggetto terreno, materiale, 
quindi, Capita, che questo oggetto lo 
accompagni in ogni sua trasmigrazione, come 
se fosse una piccola piuma sulla sua anima... 
CAPITA, a volte, è molto difficile, ma... CAPITA. 
E capitò proprio ad uno di noi, il quale, 
parlava in questo modo del suo particolare 
‘legame’... 


«tacche profonde 
sotto le suole, ferite 
laceranti, macchie e 
abrasioni sopra la pelle. 

Solo voi, solo voi mi 
potete capire, sentire i 
miei passi felici e quelli 
d'agonia., 

provare 
compassione per la mia 
salita, grondare del 
sudore della mia 
fatica... 


Per settantasette volte 
ho immaginato un 
divenire, e per 


settantasette volte sono divenuto, rinato e 
rinato ancora... Ogni volta ho mutato volto, 
identità, personalità, vita, ma voi... 

Voi no, Voi miei complici di sempre, vi 
ritrovo ogni volta un po’ più consunte, un 
poco più vissute, ma con il medesimo cuore, 
con la stessa voglia di precipitarsi, di 
percorrere la vita d'un fiato, senza mai 
rimpiangere il passato. 

Vooiii, il mio ieri, oggi e domani, mi 
seguite per cielo e per terra, nere, sudicie di 
polvere e fango, umide nella rugiada della 
Foresta Nera, aride sulle sabbie del Teneré... 

Pelle nera intorno ai piedi, pelle nera 
m'avvolge nel cammino, sempre uguale, 
sempre potente e coriacea, tenace ma non 
insensibile... al tempo ed alla strada... 

Cosa sono un paio di scarpe nella vita di un 
uomo? Un prodotto, una sintesi di materiali 
assemblati con cura, un mezzo per spostare il 
proprio corpo, una modalità d'accesso alle 
strade della vita. 

Cosa per me, per RAVEN?! Un oggetto carico 
di ricordi & ricco d'immagini... una porzione 
tangibile della mia esistenza. 


K: Ho incominciato a tredici anni grazie 
alla persona che mi ha fatto amare il lavoro 
di stampa in camera oscura. All'inizio era 
per me un gioco fatto di ore passate da sola, 
combinando più guai che altro. 


K: No, per molto tempo la fotografia è stata 
per me un gioco, quasi segreto. 


INFORMATION MAN 1 


Dopo tanto pellegrinare fra uffici, negozi, 
ditte, ad elemosinare un'occupazione 
finalmente l'ho trovata. 

Il posto è da impiegato e l'ambiente mi 
sembrava ok, ma era solo una mia 


impressione dato che ho visto più 
bastardate in due giorni che nel resto della 
mia vita; ho visto colleghi che si sputtanano 
fra loro, ragazze che per avere un qualcosa 
in più di un’altra fanno le “hostess” con i 
capi (questo è regolare lo fanno tutti), ma la 
cosa che veramente mi fa vomitare nel vero 
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K: Ancora adesso è un gioco, nel senso che 
fotografare e sviluppare è una cosa che mi 
entusiasma come quando ho iniziato, sono 
semplicemente cambiati i termini del gioco. 
Specie quando è cresciuto il mio interesse per 
i viaggi anche la mia passione per le foto si è 
tramutata sempre più in un impegno, 


K: All'inizio alcune mie fotografie servivano 
per progetti editoriali destinati alla rivista, ma 
poi abbiamo incominciato a usare fotografie 
che, ritoccate su programmi di grafica, 
venivano destinate ai CD-ROM, rendendo più 
realistico il prodotto. 


K: Diversi tipi di immagini a seconda della 
destinazione. Per esempio, quando si crea un 
personaggio per un'avventura le fotografie 
sono realizzate usando un trucco pesante sul 
volto dei soggetti, utilizzando spessi strati di 
tempere che danno all'immagine una 
consistenza materica. In questo caso le 
fotografie sono di tipo teatrale. Altre volte si 
utilizzano immagini dei viaggi sia per 
progetti pensati come itinerari lungo i quali 
far svolgere azioni, sia decontestualizzandole 
per creare le ambientazioni. 


K: Sì, moltissimo... Usando i programmi per 


Laura Angelini nasce a Brescia nel ‘70. Si è 
laureata al DAMS nel 1995 e vive a Bologna. 
Collabora con Colors da un anno e svolge il ruolo 
di assistente fotografico in uno studio di moda. Ha 
realizzato due esposizioni fotografiche a Bologna 
relative ai viaggi in Pakistan, Marocco, 
Mauritania, Egitto, Cina, Sri Lanka. 


senso della parola è che l'ufficio è 
disseminato di microfoni, grandi come 
una gomma da matita. 

Vi sono microfoni nei telefoni, addirittura 
in quello del capo, nonsobenecome anche 
all’interno dei PC (al posto dello speaker), 
addirittura nelle toilette, che poi in quelle 
femminili vi è persino una micro camera 
per riprenderle. 

I microfoni della mia postazione gli ho 
tolti, tranne quello all’interno del PC che 
toglierò quando stasera oppure domani 
fingerò di fare dello straordinario. 

Che fogna di posto!!! 


INFORMATION MAN 2 


L'unica fortuna finora a me favorevole è 
Internet, perché se non ci fosse questa 
immensa rete informatica sarei 

impazzito di colpo. Oddio non che avessi 
mai pensato al suicidio (anche perché non 
voglio così bene alla gente), 

però a volte questo pensiero mi ha sfiora! 
comunque tornando al discorso originale, 
mi salva perché tornando a 

casa dal lavoro, che più che un ufficio mi 


il ritocco o l'elaborazione delle 
immagini hai a disposizione 
innumerevoli strumenti che ti 
permettono di capire meglio le 
potenzialità di una fotografia. In questo 
senso ti aiuta a ‘crescere’... a livello 
professionale, intendo... 


K: No, lo ha modificato ma non 
sostituito. Amo troppo lavorare anche 
materialmente le fotografie, isolarmi in 
camera oscura tra acidi e vaschette e 
uscirne dopo ore (spesso 
completamente stralunata). 


K: Non potrei generalizzare. 
Parlo della mia esperienza, a me 
ha permesso di amplificare le 
possibilità di realizzazione di 
un'immagine, riducendo i tempi... e 
specialmente i costi. 


K: Sì, decisamente. Dai costi dei 
rullini a quelli delle stampe. 
l'attrezzatura che va dai corpi 
macchina agli obbiettivi, 
dall'ingranditore per lo sviluppo in 
camera oscura a tutti gli accessori per 
lavorare meglio. Ricordo che all'inizio 
non avevo nessun tipo di timer e 
procedevo ad intuito imparando a 
osservare bene l’immagine attraverso 
l'ingranditore (cosa che mi è servita 
indubbiamente, ma quanta fatica!). 
Inoltre nel campo della fotografia ci 
sono continui aggiornamenti, sempre 
maggiori miglioramenti che hanno 
come prerogativa la perfezione 
dell'immagine... ma a che costi... 


sembra un immenso bordello dato che tutti 
cercano di metterlo in quel posto a tutti, 
femmine comprese (oserei dire che tra 
queste si erge, maestosa, la figura di 
Marcy). 

Questa tipa non fa altro che sculettare di 


K: Dipende cosa si vuole ricercare. lo ho 
preferito, più che comprare attrezzature 
fotografiche molto costose con mille funzioni, 
acquistare una buona macchina totalmente 
manuale e un buon ingranditore (usato va 
benissimo). Poi lentamente (negli anni) 
aggiornarsi a seconda delle esigenze o 
comunque delle ‘scelte’ fotografiche. 


K: Sì, e ti permette di evitare anche spese 
sbagliate... e inoltre prendi in considerazione 
nuovi tipi di utilizzo dell'immagine 
fotografica. 


Per esempio, con la mia esperienza COLORS 
per cui si parte dalla fotografia, un grafico la 
elabora, poi c'è chi le dà il movimento e chi 
la inserisce in una mappa 3D... e la 
fotografia diventa qualcos'altro... qualcuno 
la chiama multimedialità. 


continuo quando è dinanzi alla mia 
scrivania, per sfottere del tipo: Ti 
piacerebbe toccare? Putroppo non puoi 


che succede così, ma la cosa odiosa e che 
connonsobeneconqualescusa è riuscita a 
farsi mettere di fianco al sottoscritto. 

Per questo quando arrivo a casa devo 


rilassarmi, e collegarmi con il mondo mi dà 
una sensazione di potere totale, infinito, un 
qualcosa che in vita reale non ho mai 
provato. 


PROGR 


Eccessi illimitati 


Ripercorrendo 
gli itinerari 

di un tempo 
lontano solo 
per provare 
un'intollerabile 
nostalgia... 


Afferro i cavi 
per collegarmi 


Negare l’usuale inquadratura, 

provocare lo smarrimento con 
effetti di distorsione prospettic 

ipotesi generativa di illusioni... 


io... il silenzio è 

trasforma... 

pensai che forse il tempo lo posò 
su questa terra per non violarne 
l'assenza... e TUTTO si annulla. 


Perdo il senso 
della profondità 
e dello spazio... 
resta la PAZZIA... 
Lo specchio proietta immagini anche il grido 
indefinite... tentativi eccelsi non emette 


: di potere sulle emozioni... alcun suono... 
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Spero che lunedì, quando riprendo, non sia 
come venerdì. Una vera bastardata. 

E' cominciato tutto appena arrivato in 
ufficio, quandoquellaputt...di Marcy mi si 
avvicina e mi chiede se gentilmente posso 
farle un piacere, gli dico: ok. Arriva lora di 
uscire e mentre mi sto vestendo arriva il 
galoppino del capo che mi scaraventa sulla 
scrivania una marea di moduli da 


compilare. Alla mia domanda perché mai li 


rifilasse al sottoscritto, mi risponde che ho 
dato la mia disponibilità, quando Marcy è 
venuta a chiedermelo. Stronzate - le 
rispondo - (oddio non ho detto proprio 
stronzate, però...) è venuta a chiedermi 
solamente se ero d'accordo col fare un 
regalo ad una collega che stava per 
partorire. l'avrei dovuto capire che quelli 
non sono tipi da far del bene, comunque ho 
fatto due ore in più, per forza, ma troverò il 
modo di fargliela pagare nonostante che mi 
abbiano telefonato per chiedermi scusa. 


Guia JJ) 
EDITOR OAMEPARI 


Un saluto a voi, amici lettori, e a tutti coloro che 
muoiono dalla voglia di sapere nei minimi 
dettagli cosa sono e come si usano i nostri 
potenti editor per realizzare un videogioco. Mi 
chiamo Riva Celso ed ho appena finito di 
apprendere l'utilizzo degli editors di Colors, 
così si è pensato bene di farmi redigere questa 
guida. Premetto che sarò abbastanza “tecnico”, 
cioè darò per scontato che chi legge abbia un 
minimo di cultura informatica relativa alla 
programmazione di videogames (database, 
formati grafici, programmazione strutturata, 
ecc.). Per creare i nostri giochi utilizziamo 
editor realizzati in Visual Basic che si 
interfacciano con database Access (quindi 
lavoriamo sotto Windows), dove 
immagazziniamo tutti i dati necessari al gioco 
(grafica, musica, codice) : in seguito, il 
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Dopo che avevo dovuto fare dello 
straordinario, grazie allo scherzo fatto dai 
miei “simpatici” colleghi, sono andato a 
casa e dopo essermi lavato ed aver 
mangiato mi sono diretto al cinema: 
l'unico svago che mi permetto dal 
momento che sono solo. 

Ora, quello che mi è successo al cinema è 
talmente grottesco, talmente tutto da 
sembrare inverosimile. 

Ora spiego meglio. 

Mi ero appena seduto quando ad un posto 
da me si siede una ragazza, moooolto 
carina. Va bene, ok, ho capito... però una 


database viene compilato in un formato 
accessibile all'engine vero e proprio di gioco, 
che gira sotto DOS, e che ci consente di vedere 
e di testare il gioco definitivo. Molti di voi 
potrebbero chiedersi a che scopo sono stati 
spesi oltre due anni di lavoro per realizzare 
questi editors...no, non siamo masochisti, anzi : 
gli editors servono appunto a risparmiare 
tempo e a guadagnare praticità nello svolgere il 
lavoro (pensate alla comodità di un click del 
mouse per posizionare un oggetto su una 
mappa, invece di scrivere manualmente il 


. codice necessario). 


Inoltre grazie alla struttura degli editors 
(ognuno dei quali accede a diverse tabelle 
dell'unico database del progetto) è possibile 
svolgere un lavoro parallelo in rete, con un 
ulteriore risparmio di tempo. 


Sono i due editor più semplici 
da utilizzare, ma non per 
questo i meno potenti. Essi 
consentono di inserire la 


grafica all'interno del 
database. Con il primo, molto 
semplicemente, si inseriscono 
gli sfondi (per le scene), i buffer 
(per le mappe scrollabili) e i 
fondali (per il pannello dei 
comandi). Le differenze sono 
queste : gli sfondi sono le 
schermate fisse del gioco (che 


di questo genere al cinema e per di più da 
sola è un evento ancora più che 


impossibile. Comunque sembrava il 
momento giusto, dato che quella dietro 


|ae:_ 0003 rex 


© IAMUKIKI) È 
Tipo di ritaglio 

€ Automatico Î 

C Manuale L 


Tipo di selezione 
@ Frames 
C Arumazione 


però possono essere riempite di animazioni), i 
buffer invece servono per disegnare mappe 
arcade, infatti il map maker li usa come grafica 
“sorgente” da cui ricavarne i tasselli; infine, i 
fondali corrispondono ai vari pannelli del gioco 
(pannello inventario, pannello statistiche) ed 


non ci vedeva e gentilmente mi sono 
spostato vicino a lei. 
Sono stato in silenzio tutto il tempo. 
Finito il film sono uscito e l'ho seguita 
perché volevo fermarla per parlarle, ma... 
mancava sempre il coraggio, fatto sta che 
ho percorso sui due km, per poi entrare in 
una libreria. 

: anche amante dei l 

.. sennonché, appena 
cominciato a parlarle lei mi ha chiesto se 
l'avevo seguita. Allora sono andato via dal 
momento che mi deve aver preso per uno 
stupratore drogato. 
Questa è la mia non vita, non ne posso 
più: è sempre così!!! 


:PROGRAMMARE CON K 


Mp SCO1MOI 


occupano gli ultimi 50 pixel sul basso dello 
schermo. Con il cutter invece si “ritagliano” i 
pezzi di grafica che andranno a comporre le 
animazioni del gioco, come il movimento delle 
labbra di un primo piano o le mosse di 
combattimento di un mostro. Il suo utilizzo è 
molto semplice: si selezionano i file in formato 
PCX (che avevamo precedentemente creato 
salvando l'animazione come una sequenza di 
immagini fisse) da ritagliare e il programma si 
occupa interamente delle operazioni di ritaglio 
e inserimento nel database (di solito usiamo 
una struttura composta da tante sub-directory, 
alle quali corrisponde la grafica necessaria 
per una determinata fase del gioco). Pensate 
che nelle sue primissime versioni, il cutter non 
faceva il ritaglio automatico, per cui il povero 
montatore era costretto a ritagliarsi 
manualmente tutti i frame delle animazioni (a 
titolo informativo, mi è già capitato di 
ritagliare animazioni lunghe oltre i 200 
frames!) causandone spesso crisi d'identità e 
fic nervosi. 


Quanto sono “simpatici” i miei colleghi 
di ufficio. 

Perché dico simpatici? Perché altrimenti 
dovrei bestemmiare fino a domani, 
dopo l'ennesimo scherzo che poteva 
anche fregarmi. 


Stavo compilando una pratica, quando 


arriva lo str... in persona (scusate ma 

il nome proprio non mi esce) che mi pone 
dei documenti importantissimi e 
ribadisco importantissimi per dargli 
un'occhiata, poi mi assento un attimo 


Qui invece si tratta di “montare” i frames 
ritagliati in animazioni, decidendone il delay 
a livello di singolo frame, eventualmente 
aggiungendoci dei suoni. Se si tratta di un 
oggetto interagibile in qualche modo, si deve 
settare anche l’area attiva, cioè l'area 
cliccabile dal giocatore nel gioco. Per le 
animazioni della parte arcade, è possibile 
settare inoltre le aree di combattimento : 
accusa alto e basso, colpisci e difesa. Gli attori 
hanno diverse mosse, in particolare il 
protagonista ne ha alcune di kung-fu che sono 
state catturate (attraverso la nota tecnica di 
motion-capture) direttamente da un maestro 
venuto apposta dall'oriente. 


IL MAPMAKER 

Con questo editor si disegnano le mappe 
arcade (composte da tasselli di 16x10) a 
scorrimento, oppure gli ambienti, cioè le 


mappe fisse, inserendovi i cervelli creati con 
l'editor intelligenze (vedi più avanti) e 
decidendo i “siti”, cioè percorsi lungo i quali 
si muoveranno gli attori arcade e anche il 
protagonista. Sempre qui vengono collegate 
le porte che uniscono le varie mappe tra 
loro, e che si dovrebbero collegare con 
un'apposita opzione. Dico dovrebbero, 
perché spesso, se si elimina una porta che 
era già stata collegata, succede che l'editor 
se ne freghi di cancellare il collegamento, 
creando un casino notevole nel database: 
ricordo che durante la lavorazione di 
Babylon successe una cosa del genere, 
facendo incazzare a tal punto me e il Rasta 


Caratteri 


Intertocutore: [È 00 #] Valore del dialogo: [4 ]@) 
ialogo fra Grey ed EGON 


Probabilità dell'esito 


VEE 


Fine media 


e al mio ritorno, finito il controllo, mi 
accorgo che manca un foglio. 

Comincio a sudare freddo e a cercare 
quel foglio come un ossesso, quando 
durante la ricerca arriva il capo. Sarei 
sprofondato. Comunque con coraggio 
gli dico che devo aver smarrito un foglio, 


ma lui risponde che ci sono tutti 

i fogli. 

Dopo ho cominciato a pensare come ho 
fatto a sbagliare, quando vedo “lui” 
che ride, allora ho capito il tutto: aveva 
messo un foglio che non c'entrava 
niente. 


(che stavamo realizzando il montaggio), che 
ad un certo punto invece di studiare nuovi 
enigmi da aggiungere al gioco, studiavamo un 
piano per eliminare fisicamente il 
programmatore responsabile dell'editor 
(capito Ser®). 


Questi due editor si occupano di gestire le 
parti più strettamente “cinematografiche” del 
gioco. Si possono scegliere delle animazioni, 
dei testi e degli effetti sonori da comporre in 
“spezzoni”, i quali a loro volta andranno 
utilizzati per formare la scena. Inoltre, da qui 
è possibile visualizzare file in formato FU, o 
inserire del codice C. 

| dialoghi in Gamepark sono strutturati 
secondo “nodi”. Vale a dire, il giocatore può 
scegliere fino ad un massimo di tre frasi da 
rivolgere al suo interlocutore, ad ognuna delle 
quali corrisponde un valore di buono, medio o 
cattivo. Si settano quindi i parametri generali 
del dialogo per esito buono, medio o cattivo, 
espressi in percentuale, che determinano 
quanto sia difficile ottenere un buon risultato 
finale in un dialogo. Certe frasi cattive (ce ne 
sono alcune in Raven che vi faranno morir dal 
ridere, garantito!) possono portare addirittura 
all'uscita immediata dal dialogo (e, in alcuni 
casi, anche dal gioco!). Ovviamente ad ogni 
tipo di risposta si devono associare animazioni 
appropriate (ad es. espressione arrabbiata se 
scegliamo la frase cattiva). 


| TT TTI ca 


Temi Temi 21 Tai 
n 3 Supervinos — RBTEND_Dia tO. si 25 T end ha 
occ ST St CA 
cat ù T 
Qui si crea l'ossatura vera e = 
ropria del gioco : ogni TAR 
propria del gioco : ogni E I TesD 
componente del gioco viene = I Tese” 
chiamata cervello, al quale = to a 
possono corrispondere una Ta 
o più intelligenze. Per menta = = 
esempio, un cervello 5 
Isl 
potrebbe essere una = e = 


lanterna spenta che, se 
viene accesa utilizzando su 
di essa un tizzone, cambia 
intelligenza e diventa una 
lanterna accesa. Esistono 
numerosi tipi di intelligenze: 
abbiamo oggetti inventario 
(gli oggetti raccoglibili ed interagibili), porte 
(possono essere chiuse/aperte, bloccate), Piano 
3 (elementi a sfondo interagibili e non), Piano 1 
(elementi in primo piano, cioè che coprono il 
protagonista e sono utilizzati per dare il senso 
della profondità) ed infine tutti i vari tipi 
d'intelligenze appartenenti all’arcade, come 
Personaggio Combattente (ha le mosse di 
combattimento), Comparsa (non ha le mosse), 
Superpersonaggio (può saltare e usare le scale), 
Passerotto (svolazza lungo un percorso 
predefinito). Avevo suggerito l'inserimento di un 
ulteriore tipo (tale “Passerotta”) da inserire in 
produzioni cybersex, ma sfortunatamente la 
nostra tecnologia non consente ancora l'utilizzo 
di tute virtuali! 

l'editor codifiche è un metalinguaggio 
(a coloro che non sapessero il 


Window dela 
lele) 2) j CI BEE ea oe 
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Ero in biblioteca ed ero 
stanco di leggere, quindi 
per fare qualcosa di diverso 
e soprattutto di vietato mi 


sono intrufolato di nascosto 
nelle “cantine” 

io. Per la prima 
volta in vita mia ho avuto 
fortuna e nessuno mi ha 
visto, me ne stavo tornando 


significato di tale termine, consiglio di 
andarselo a cercare sul dizionario, 
dato che non me lo ricordo nemmeno 
io!), composto da qualche decina di 
istruzioni , che servono per gestire 
ogni possibile interazione dell'utente 
col gioco. Non è necessario scrivere 
nemmeno una riga, tutto è gestito 
tramite liste di comandi da scegliere 
ed inserire in maniera tale da formare 
un programma. 


Siamo arrivati al termine della nostra 
rapida escursione: il compilatore 


indietro dopo aver visitato tutto quando, 

sopra ad uno scaffale, intravidi un qualcosa 
e dato che agisco 
istintivamente (penso 
che lo sappiate) 
ho accatastato delle 
casse e nonostante 
l'equilibrio molto sul 
precario, riuscii a 
prendere l'oggetto che 
era un libro. Doveva 
essere lì sopra dalle 


Tipi Parametro 


Vari Parametro 


Asvegna ] (Dai vai 


prende il database Access e lo converte in una 
“banca” di dati (grande circa la metà del 
database origine) che sarà utilizzata dal motore 
software sotto DOS realizzato in C con alcune 
parti in ASM, convertendo anche le codifiche in 
puro linguaggio C. 


Gli alberi mi hanno parlato molte volte, i fiori 
sorriso, il mare mi ha ascoltato. l'essere 
umano che ho di fronte non può fare 
altrettanto? 

Non posso scoprire un nuovo mondo 
abbandonando quello che ho adesso, sarebbe 
come voler l'universo per nascondersi dietro ai 
pianeti. 

Non so se sarò abbastanza forte per 
sopportare tutto questo. Ma il resto passa, in 
fondo. Non so se sarò abbastanza forte per 
meritarti. Ho vissuto tutta la vita in maniera 
troppo sfuggente per ricordare il passato. Tu 
ora sei il mio punto di partenza. Vorrei 
portarti dentro i miei sentimenti più nascosti e 
leggerteli vicino ad una candela accesa con il 
fuoco della Luna, con i fiori che faresti nascere 
col tuo sguardo. | riflessi delle tue parole 
appariranno sui vetri appannati delle finestre e 
il Sole sorgendo se li porterà via. Ma non 
lontano dalla mia mente. 
Cosa dice una mosca davanti ad un cancello 
di trenta metri? “Moscavalco!” 

Ok, dopo questi deliri di mio fratello 
Francesco, ho solo il tempo di salutarvi. Ciao! 


guerre del 1915-1918, per avere tanta 
polvere così, comunque me lo intascai ed 
uscii. Una volta a casa lo guardai con la 
massima attenzione: era un libro con una 
copertina strana, grottesca e paurosa allo 
stesso modo, vi era un disegno dove una 
persone s’infilzava con una lunga lancia e 
vicino c'è n'era un'altra pressoché 
identica, il tutto rinchiuso in una stella a 
cinque punte però viva e “raggiante”; 
l'autore è un alchimista, certo Tibor Brandt 
(forse di origini ungheresi). 


Wow! Ciao pezzi di m...a, come vi butta la 
vita? Male, eh? Sono veramente contento! Il mio 
nome è Mumble e sono il più cervellotico della 
mia compagnia! Quale compagnia? Siete 
proprio dei poveri dementi! Ma è ovvio (non 
avete letto il titolo?). | BADSITM . | miei compari 
si chiamano Rumble (uno che vi rulla di cartoni) 
e Splash (uno che vi rulla e basta!). Come dite? 
Non vi frega niente di tre s.....i nanetti come 
noi? Lo vedremo! La nostra storia con COLORS 
è iniziata già un bel po’ di tempo fa ed allora 
abbiamo iniziato col turbare le notti quasi 
insonni del Rasta e del Vegio. Eravamo stati 
coinvolti in una storia con J.Jam e, diciamolo 
pure, gli avevamo fatto un bel casino. Adesso ci 
siamo quasi rotti le p...e di aspettare ed 
abbiamo deciso di spaccare ancora un po' di 
teste. Quali? Per noi non fa nessuna differenza: 
a noi basta spaccare. In questa gabbia di 
dementi ci hanno assicurato che il 
prossimo mese saremo gli unici - 
veri - protagonisti dell’inserto. 


In realtà abbiamo meditato che 
non ci frega assolutamente niente 
delle 8 pagine centrali di K: 
puntiamo direttamente alla 
redazione... wow, fuoco e fiamme 
ovunque, recensioni distrutte, 
collaboratori sconvolti dai nostri 
‘piccoli’ atti vandalici. Non siamo 
del tutto convinti che il prossimo 
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E' mattina, non so con quale coraggio o con 
quale faccia potrò presentarmi al 

lavoro... dopo quello che mi è successo. 
L'unica speranza sarebbe che non ne 
fossero ancora a conoscenza, ma in quella 
tana di vipere sanno le 

cose ancora prima che 

accadano, figuriamoci se 


non sanno questa! 
Cominciò tutto sabato 
mattina, quando verso le 
sette si presentarono 


tesserini vidi che erano 

poliziotti. 

= Andavo oltre i limiti? - chiesi ridendo. 
- Lei è il signor Wayne Clumsy? 


mese riuscirete a trovare K nella vostra edicola 
preferita (probabilmente avremo raso ne suolo 
anche quella!). Per adesso tremate... 

BADSI!!M stanno arrivando. 


Credits: 

Testi: Mario Villa, Celso Riva, Laura Angelini, 
Christian Marchioni, Stefano Ferrarini. 

Foto: Laura Angelini, Andrea Bradamanti 
Immagini: COLORS 

Le scarpe nelle foto sono una gentile 
concessione Paul Gibson Hernandez Lovato. 
Idee, materiale e cozze vanno indirizzati a K- 
Diventa Autore Multimediale c/o Colors s.r.l. 
via Casteldebole 4/3 40132 Bologna. Fax 


051/6198786 E-mail: raven@colors.italia.com, 


http://www.italia.com/colors. 


E adesso gustatevi questo incredibile piatto... 
sappiate che la ricetta l'abbiamo chiesta ad una 
specie di pazzo scatenato... ma 
per noi BADSITM nessuno è ve- 
ramente un pazzo scatenato... a 
parte noi ovviamente... fanglo a 
tutti! 


Ingredienti per 1 persona. 
Procurarsi i seguenti ingredienti: 


“La Lampapunta è una 
realizzazione Amos Bonato”. 


in arresto, ci segua senza storie o 
sarà... peggio per lei... molto peggio. 

- Con quale imputazione? - chiesi. 

- Secondo l'articolo 17 comma 13 della 

legge sul mancato pagamento delle 

bollette. 

In quel momento mi resi conto cos'era 
quella cosa che dovevo 
fare con tanta 
urgenza! A niente valse 
dire che mi ero trattenuto 
in ufficio per evadere 
delle pratiche. Mi 
cammanettarono e 
trascinarono fuori, 
davanti ai vicini e al 
capannello di curiosi 

formatosi. Mentre salivo in auto pensavo: 

= Dai che adesso esce fuori un tizio che 
applaude e dice: siete su scherzi 

atroci - Ma il tipo non uscì e fui portato nel 


25 kg di 
mirtilli, una 
comunità di 
cozze voraci, 
un mitra. 
Come 
procedere: 
bisogna prima 
di tutto far 
stancare la comunità di cozze. E’ arcinoto 
difatti che questo particolare tipo di mollusco 
gode di una discreta forza d'urto che lo porta 
ad attaccare in modo sconsiderato tanto le 
portaerei, armate, quanto i pescherecci, dotati 
di capitani logorroici che inquinano isole 
sperdute con oggetti contundenti come i 
“randelletti dorati” o i “filetti autofilettanti”, 
giunti alla ribalta alcuni anni or sono per i 
23985 casi di ulcera nelle isole Vergini. Ma 
torniamo a noi! Una volta stancate le cozze, 
potreste per esempio coinvolgerle in una 
canasta termonucleare globale, la possibilità 
che queste divorino tutti i mirtilli scende al 
97,3%, ragion per cui i mirtilli rimasti saranno 
circa 6. Se le cozze insistono utilizzate pure il 
mitra ed andate a comperare una nuova 
comunità di cozze. Se invece il quantitativo 
rimasto vi soddisfa, mettete i mirtilli e le cozze 
in un altoforno ad una temperatura di circa 
1230°K per circa 30 minuti. Lasciare 
raffreddare un pochino e servire con telefono. 


carcere del non ritorno, chiamato in questo 
modo perché quando si chiudevano i 
cancelli sapevi di essere finito come uomo, 
dato che dall'inferno potevi tornare ma non 
da quel posto! Mi portarono in una stanza 
e mi fecero spogliare, dicendomi che mi 
davano un assaggio di quello che mi 
sarebbe aspettato da li a due giorni; difatti 
vidi qualcuno andarmi alle spalle e subito 
dopo ritrovarmi per terra dolorante, 
colpito da una mazza o qualcosa del 
genere poi... poi... mi presero da dietro 
sodomizzandomi. Dopo di che mi 
trascinarono in una cella, dove mi ritrovai 
come compagni due bestioni, il resto non è 

ile da capire. Quell’incubo durò due 
giorni e quando finalmente mi lasciarono 
libero, ero tutto un ecchimosi, il culo non mi 
esisteva più. In un unica volta persi onore e 
rispetto, come avrei potuto più guardarmi? 
E come mi sarei fatto vedere dagli altri? 
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mesi. I prezzi possono subire vari: 
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O Contiene: 
MIKE DIKTA ULTIMATE 
FOOTBALL, F14 TOMCAT, 
| |UNKS THE CHALLENGE, THE 
> | SAVAGE EMPIRE, DINO- 
SAUR SAFARI, IMMAGINA- 
TI TION, FREAKIN FUNKY 
FUZZBALLS, AUDUBONS 
BIRDS, AUDUBONS MAM- 
©? | MALS, MAGIC DEATH: VIR- 
E | TUALMURDER2, TEST 
DRIVE 3 


AEGIS,GUARDIAN OF THE 
FLEET, SPACE ACE, TORNA- 
DO - OP.DESERT STORM, 
EMPIRE SOCCER 94, SAVA- 
GE WARRIORS, DAWN 
PATROL, BLACK KNIGHT 
MARINE, ORION CONSPI- 


(27 
O Contiene: 
PANZER GENERAL, 
LI 
è 
n RACY, DRAGON LORE 


CRITICAL PATH, ECSTATI- 
CA, NOVASTORM, STAR 
TRAIL REALMS OF 
ARKANTA, TFX, CYCLE- 


MANIA, ALL STARS SPORT 


COLLECTION, HERETIC - 
EPISODE 1 


G 
G 
O) = 
1 
T 
8 


Contiene: 
JURASSIC PARK, COMPU- 
SERVE STARTER CD, 
BODYWORKS VOYAGER, 


SLEEPWALKER, RETURN TO 


RINGWORLD, SHADOW- 
LANDS, SPECTRE VR, PSY- 
CHOTRON, JUTLAND, 
ADVENTURES OF VICTOR 
VECTOR & YONDO, 
MICROCOSM 


Contiene: 
TERMINAL VELOCITY, 


FLIGHT UNLIMITED, PRI- 


MAL RAGE, PINBALL 
FANTASIES DELUXE, 
JAGGED ALLIANCE, FX 
FIGHTER, WARLORDS 2 
DELUXE, GREAT NAVAL 
BATTLES 4, POOL 
CHAMPION, ENTO- 


Jack Nicklaus golf 
signature edition, 
Unnecessary 
Roughness 95 e 
Hardball 3 


LEMMINGS CHRONICLES, 
MEGARACE, TFX, VORTEX 


Contiene: 


QUANTUM GATE 2, 


CYCLONES, JAMMIT, DRA-| 


GON'S LAIR, NOVA- 
STORM, REUNION e THE 
JOURNEYMAN PROJECT 

TURBO 


Contiene: — 
DUNE 2, BENEATH A 
STEEL SKY, F14 FLEET 

DEFENDER e UFO 
ENEMY UNKNOWN 


Contiene: = 


STAR CONTROL e STAR 


CONTROL 2 


5 [) mn ) 
COMPUTER ONE Il tuo compito sara’ quello di creare 2 
ì mondi contrapposti: l'Inferno ed il 


Via V.Vela, 12/2 - 40138 BOLOGNA Paradiso, infliggendo punizioni o 
fel (051) 343.504 ra. premiando le anime che si presente- 

= MAM ra i ranno al tuo cospetto. A renderti il 

fax 1051) 344.906 ra Ata a compito ancora piu’ arduo saranno 
e-muib <]@sompuiarona.ii JASPER, un simpatico diavoletto 


erario continuato dalle 9 alle 19,30 \ ed ARIA un placido ed ingenuo 


È, è, U È, — elo. R.H. 486DX + 8Mb. 
chiuso domenica e lunedi' mattina MANUALE IN ITALIANO 


prossimamente disponibile l’upgrade per il 
parlato in italiano. 


20 nuo velli 
per Hexen, che 
partono esatta-| action adventu- 
mente da dove res con visuale 
in prima perso- 


Ti seguito 


NG Ù 
Dopo tanta attesa, finalmente il simu- 
latore di elicottero piu’ realistico mai 
visto prima e’ disponibile!! scenari 
digitalizzati per oltre 20.000 chilo- 
metri quadrati, $ modi diversi di 
volare: training, missioni storiche 
reali, azione immediata, campagna 
iper I di guerra e generatore di missioni 
Cn rStre Rm ohi personalizzate. Ogni dettaglio e” 
Fiere Shop, 0" stato curato alla perfezione!! Oltre 250 missio- 
ni gia’ pronte da giocare. R.H. 486DX2 66 + 8MB rac- 
comandato PENTIUM 90 + 16 Mb. 


MANUALE IN ITALIANO 


16 nuovi aircraft 


ne interamente 
dedicato a Flight 
Si n 


senza preavviso. Vendi 


26 nuovi aircraft Y 
delle piu famose 
È compagnie aeree 
mondiali, per 
Flight & Simulator 


Il nuovo data disk 
contenente gli 
aeroporti e 
rotte della 
Francia), 
Lussemburgo, 
Belgio è 
Corsica, tutti in 
alta risoluzio- 


Una meravigliosa avventura con PAR- 
LATO IN ITALIANO ambientata nel- 
l’epoca di Re Artu’ ed i Cavalieri 
\ della tavola Rotonda contro l’acerri- 


aranzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazio 


Una versione Zak &' ritornato! \ma nemica: la fata Morgana. 
completamente piu’ potente ed n a i 
rinnovata utiliz- sagessniro di Grafica curata in modo sublime e 
zando | iu” i A ‘gai_i . “ua è ai 
SARA CRON ali giocabilità’ ai massimi livelli del 
pra DA crarica ad alta suo genere. R.H. 486DX2-66 + 8MB 


risoluzione. 
Manuale ITA 


MANUALE , SCREEN TEXT E PARLATO 
IN ITALIANO 


ambientata nel sconvolge 
futuro che vi vere 6 PI proprie 
permettera’ di ne 

diventare l’uo- ri 
mo piu’ potente n grafi 

del mondo silicone, 
di ambientazioni 
3D man. ITA 


PIT 


FS AI comando di una squadra anti-terro- 
si uit rismo non poche sono le difficolta’ 
gta Li che dovrai superare in questo fanta-| 


stico gioco di azione sviluppato su] 
livelli a difficolta’ crescente. 
Scenari digitalizzati e situazioni 


Vai alla caccia di 


Aventura): Valtalla caccia ii sì \ critiche e coinvolgenti al punto da 
c rtita di delin- " 

alla scoperta del Quenti. 12 livelli = rendere difficile persino smettere di 

Nuovo Mondo. i saccheggi, 


manuale in ita- sparatorie, 


5 torie; cr R.H. 486DX +8Mb 
ae motociclette MANUALE E SCREEN TEXT 
Îi IN ITALIANO 


incredibili. 


Via V.Vela, 12/2 - 
Tel. (051) 340.504 ra 
Fax (051) 344906 ra 


È Contiene: — | "Contiene: © 

D-DAY: THE BEGINNING OF THE END, CONQUE-| | FIGHTER WING, STAR- 
ST OF JAPAN, GLOBAL DOMINATION, WHEN 

TWO WORLDS WAR, DECISIVE BATTLES OF THE | SHIP, HARPOON CLAS-| 


AMERICAN CIVILWAR VOL 1, VOL 2 e VOL3, | SIC, NO GREATER | 
GOLD OF THE AMERICAS, R THE 
STARS, WARLORDS, BATTLEFRONT, BATTLES OF | GLORY, PACIFIC | 
| = |NAPOLEON, CARRIER STRIKE, WESTERN FRONT, ISLAND 


SWORD OF ARAGON, PACIFIC WAR, WAR IN | 
RUSSIA, WARGAME SET 2: TANKS, CLASH OF | | 
STEEL, CONFLICT MIDDLE EAST, CONFLICT | 
KOREA, PANZER GENERAL | 


Un ineredì Sicuramente Ta 
ioco di azione piu' bella simula- 
ridimensionale zione mbat- 
stile Crusader no timento mai con- 

e, vertita su, PC 
Vopione fino time, dins; 
ad $ giocatori Liunico floco 


via Network!. 


potenzialita’ 
della, grafica 
3D a 360° !!!. 


Ti primo 

assoluto che com- 
na alla perfe- 
ione le caratte- 
ristiche di uno 
stupendo gioco 
di ruolo con il 
motore grafico 
tridimensionale 
di DOOM. 


com- 
pletamente arca- 
de ed animata in 


I) 


To strumento ideale per chi utilizza trasmis-| [glo prodolio CoA TE 


sioni modem o fax con il supporto di| 0 da un sistema vo Lo 
i i [parlano ed ascoltano senza interruzioni) . 
Windows. Questo apparecchio prodotto| parlano ed ascoltano senza HondlÈ 


dalla nota Casa Americana, si colloca ai È r 4 
VE rt ei ce eco Ds mp pltre pregi 
Igia e precisione. Semplicissimo da utilizza-|| doli a diverse mailboxes grazie alla pressio-{ 
re, non richiede nessun tipo di settaggio| ne dei tasti telefonici. Riconoscimento, auto-| 
lesterno. Il programma fornito prevede un||matico dei fax,voci o dati in arrivo, diverse| 
lautotest del computer e del sistema utilizza» || suonerie avvertono dell'arrivo dei fax,voci 0| 
Ito (anche WINDOWS 95) e il modem viene! |dati. Il sistema “FAX SU RICHIESTA” 

lautoconigurr. Le Rom ife sono pre |ogli ue chiomeni di gezonee Je pre 
disposte per un auto-aggiornamento da||renze grazie ad un menu' semplicissimo. 


‘28.800 a 33.600 | lino ita’ di ascolto e registrazione dei mes- 
| telefono 
Il 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 0. Prezzi IVA INCLUSA 


saggi tramite il proprio © attraverso) 
[casse e microfoni esterni | 


erario continuato dalle 9 alle 19,30 
chiuso domenica e lunedi' mattina 


MISI ZO 


IÎ nuovo data disk 
per Warcraft _2 
contenente 24; 
nuovi livelli e 2 
nuove storie. 
Oltre 50 nuove 
mappe. 
Richiede 
28 WARCRAFT 2 


Ti secondo nu: 
simo data disk 
per Warcraft 2. 
Contiene oltre 
100 nuovi livelli 
inelusi nuovi 
odi da gio- 
care via modem 
e via network. 


TIA 
Un Te] 
sparatutto realiz-| 
zato con grafica 


Oltre 3000 pro 
grammi rac 


sionale 
ad alta risolu- 
zione. 
MANUALE IN 
ITALIANO 


conquer, 
Warcraft 2, 
soluzioni, ecc. 


volosa 


della battaglia di 
Waterloo. Un 
realismo grafico 
ed un’attinenza! 
impression: 
ai fatti storici. 


grammi race 
tura grafica i în un u 
ramente dig CDROM, scena- 
izzata amb ri per Simulatori 
tata nel 1942 nel di volo, livelli 
triangolo delle 
Bermude. 
manuale ITA 


per Command 


‘and conquer, 
Warcraft 2, 
soluzioni, ecc. 


TELEFONO: 
FAX: 051 - 344906 
POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 

INTERNET: http://www.computerone.it 


051 - 343504 6 linee r.a.) 


> 
di 


(ì 


OTO) 


R 


\ PASSION \ \ 
ì 
Italiani pizza, spaghetti, 
mandolino, videogiochi... 
Beh, forse ho un po’ esagerato, 
ma credo sia comprensibile visto 
che finalmente i programmatori 
italiani hanno dimostrato di 
essere competitivi, e su un 
genere di giochi in cui è richiesta 
sicuramente una grande 
preparazione. 


Genere: Picchiaduro 
Casa: Virgin 
Sviluppatore: Light Shock Soft 


Ri _0voooono, 
a 


a] x 


PROVE SU SCHERMO 


irca otto mesi fa un interessante 4 a | La struttura 

potevamo giocare per la i gioco che lo vedrà Witch 2 fondamentale del 

- 9 pe i der Ifcnaven ; 1 
prima volta a nei panni del topo gioco non è 


Witchaven, un interessante clone braccato dal gatto. è un ottimo Gioco, cambiata nelle 


di Doomiambisnigia into Per dare maggiore . ù sue linee 
mondo fantasy, che introduceva asset so pi egnativo sani ò 
alcuni aspetti tipici dei giochi di Mesoggioli crogo itchaven 2 è un 
Ri DE Soli dazone incendia l’intero e ongevo, gioco d'azione 
Torna il ca olavoro tridimensionali. Il nostro rica bi molto simile pica , 
: . scopo era di eliminare riducendolo in am ientato inun 
di azione antasy una potentissima strega, i Cenere, e Ped si SUO cane 30 
intenzionati th scompare ridendo reale dove potete 
della Capstone, fcooesuo nosrerere | versonodAl — li, PIOCOCESSONE Aff quindi 
Hi ri polerie dominare guerriero non resta abbassarvi, 
per catapultarvi ERI Re ; ; che raccogliere le sue armi e mettersi; saltare, alzare e abbassare la testa 
con i suoi oscuri poteri 
In nuovamente ini l, ancora una volta in viaggio, spinto i r guardarvi intorno. Vostro scopo 
| RI | d magici. Distrutto l’antro EAT par gr per gue er pi 
della strega insavate lall ardore che solo Il desiderio di In ogni livello è quello di trovare uno 
de Wico oso mondo aver Ta va po' di vendetta è capace di risvegliare i speciale sigillo magico con il quale 
di itchaven 7 pace; e invece... Questo è l'antefatto che sta alle spalle andare ad aprire il teletrasporto che 


di Witchaven 2, il nuovo vi condurrà alla sezione successiva. 


E questa volta siete 


IL CIRCOLO DELLA Esplorando i livelli, tutti molto grandi 
[oi soli contro un VENDETTA e complessi, sviluppati su più piani 
j , H Al suo ritorno nel e con abbondanti passaggi segreti, 
intero, esercito di villaggio dove vive, il potrete esa suse armi, 
verrieri assetati nostro eroe è accolto i incantesimi e pozioni magiche che vi 
Î sangue Il vostro con una grande festa serviranno non poco per riuscire a 
Dire L per aver eliminato la giungere al termine della vostra 
natu ra mente. strega; ma i guai 


stanno per abbattersi 

di nuovo sul suo capo. 
Al suo risveglio, dopo la notte della 
festa, il guerriero ritrova il villaggio titolo della Capstone che 
deserto, e di lì a poco un enorme riprende le fila del primo 
drago gli lancia la nuova sfida che gioco, sviluppando un nuovo 
deve affrontare: Cirae-Argoth, la (fino ad un certo punto) 
sorella della strega da lui uccisa lo background e offrendo nuovi 
attende nella sua fortezza a nord per intricatissimi livelli agli 
vendicarsi di lui e della sua gente in i appassionati. 


avventura tutti d'un pezzo 
aumentando, per esempio, la vostra 
energia, la forza fisica o la resistenza 
al fuoco. Tra voi e la vittoria si stende 
il potente (e numeroso!) esercito di 
Cirae-Argoth, che non chiede niente 
di meglio se non mettervi le mani 
addosso; preparatevi quindi ad 
affrontare orde di cavalieri addestrati 
ed esperti nella lotta, protetti da una 
corazza scintillante e armati di tutto 
punto, oltre ai soliti Ogre, scheletri, 
lucertoloni e ai vari mostriciattoli tipici 
dei labirinti fantasy. 


UN PO” SPARATUTTO, 

UN PO’ GIOCO DI RUOLO 
Witchaven 2 non è comunque un 
semplice gioco di combattimenti 
corpo a corpo; la Capstone ha voluto 
arricchire la giocabilità del suo titolo 
con alcune caratteristiche tipiche dei 
giochi di ruolo. Le armi, per esempio, 


immutati, con solo qualche leggera 
miglioria nella grafica degli sfondi e 
dei personaggi (neanche tutti, 
peraltro). Questo è a mio avviso un 
grosso limite di Witchaven 2; 
l'introduzione soprattutto di qualche 
nuova magia avrebbe potuto 
certamente aumentare la varietà del 
gioco, offrendo qualche novità anche 
a chi avesse già terminato il primo 
episodio. Intendiamoci, Witchaven 2 
è un ottimo gioco, sicuramente 
consigliato ai fans del genere, e in 
grado di divertire molto e a lungo; 
qualche trovata fantasiosa però non 
avrebbe certamente sfigurato. Ottime 
cose invece sono l'aggiunta di un 
editor per creare infiniti livelli 
secondo le proprie fantasie, e la 
possibilità di giocare in rete fino in 
16 contemporaneamente: buon 
divertimento! 


si danneggiano L'ANGOLO 
con l'uso, e aa DEL TECNICO 
combattere contro Le armi si Per fari . 

i nemici più . riguarda grafica e 
corazzati porterà danneggiano con 5 n 

ad un'usura più l'uso, e combattere Witchaven 2 non 
rapida. Il vostro c'è molto di 


personaggio poi, 
con il procedere 
dei combattimenti 
diventerà sempre 
più forte ed 
esperto, salendo 
di grado e 
acquisendo nuove 
tecniche come esempio la lotta con 
due armi diverse (una per mano). 

A differenza del suo predecessore, 
dove le armi erano quasi tutte 
standard, in Witchaven 2 di ogni tipo 


di arma esiste anche il corrispondente 


incantato, molto più efficace e 
sanguinario; e questa delle armi 
magiche è una delle poche 
novità che sono state 
introdotte in questo 
seguito dai programmatori 
della Capstone. La 
struttura di gioco, le 
magie, il tipo di 
armi da 
combattimento 
sono rimasti infatti 


contro i nemici più 
corazzati porterà 
ad un'usura 
più rapida 


diverso da quanto 
si era già visto nel 
primo episodio; e 
per fortuna questo 
è un bene. Il 
motore grafico 
della Capstone è 
infatti secondo 
solo a quello della Apogee (visto in 
Duke Nukem) per velocità di 
aggiornamento e dettaglio delle 
ambientazioni (anche in bassa 
risoluzione), e risente di rallentamenti 
sporadici solo quando vi troverete a 
passare per livelli all'aperto 
particolarmente grandi. Il sonoro 
digitale è di 
ottima fattura, 

A mentre le 
musiche 
suonate 
durante il gioco 
sono un po' 
anonime. 

Pessima invece la 
gestione del CD: 


non ci sono tracce 
audio (e passi) e 
tutto il programma 
viene caricato su 
hard disk, 
bevendosi la 
bellezza di 62 
mega di spazio. 
Una gestione più 
frazionata dei 
caricamenti sarebbe 
stata di certo più gradita. 
Witchaven 2 è comunque 
un oltimo gioco, 
impegnativo e longevo, 
molto simile al suo 
predecessore, ma non per 
questo disprezzabile... anzi. 
Sguainate la spada e 
preparatevi a consumare la 


vendetta! SI RINGRAZIA 
Antonio Perna | ({YUUTIEIA 


Genere: Azione 3D 
Casa: US Gold 
Sviluppatore: Capstone 


Richiede come minimo un 
486 DX2 66 MHz (un bel 
Pentium se volete giocare 
in SVGA), 8 MB di RAM, 
una scheda VGA (meglio 
se VESA), un CD-ROM a 
doppia velocità e ben 62 
MB di spazio libero su hard 
disk. Tutte le schede 
sonore più diffuse sono 
supportate. 


:|21°|:1515171+1*]P] 
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JE SU SCHERMO 


sossescossoo 


Ma quello che rende Pf = 
veramente impagabile "a 
Descent è la possibilità di 
ruotare su 360 gradi 
l'astronave e di inerpicarsi in 
cunicoli che si sviluppano 
lateralmente, orizzontalmente "a 
e verticalmente. 
Procedendo con il vostro 
mezzo vi capiterà di 


i sono un paio di 
problemini da risolvere 
a Base Luna 1. Primo, 
un'entità aliena non ben 
precisata si è installata sul 
pianeta. Secondo, gli alieni 
hanno occupato le miniere di 
Luna 1 - primaria fonte di 


cunicoli che si tul 


© montagne russe. 
succede che il cunicolo 
verticale si avviluppi su se 
stesso in continue salite, 
discese, deviazioni. E alla 
fine di questo tortuoso 
tragitto non sarà raro notare 
sopra di voi delle strane luci 
rettangolari. Un momento di 


| approwvigionamento di minerali i 
preziosi - e vi hanno collocato di pausa. Fate mente locale. Ci 
guardia degli automi assai poco Pn siete: sono proprio le stesse 
socievoli. Punto terzo - anche se non i luci rettangolari che 
‘previsto - ma che fine : tracciavano il pavimento 
all’inizio del livello. Ma 
allora... E già, siete proprio finiti a 
Questo è il divertente preambolo di i festa in giù, ma con un paio di colpetti 
Descent, il primo sparatutto in i sul pulsante ritrovate il giusto assetto. 
soggettiva che permette 
una rotazione dell'angolo 
visuale di 360 gradi. 


In pratic alla gui ida 
di trasronoe armata 
di laser e ili. con la 


quale dovete inoltrarvi 
nelle inospitali miniere di 
Base Luna 1. In effetti il 
punto di vista del 
giocatore è molto simile 
a quello di Quarantine, 
tanto per ee 


DEATHSI $ 


mentre le texfbre dei SO, 
cunicoli ricordano da È 3 i mi SEIFA | 
vicino Doomg anche se 1 3 b L9 À : DA 4 è Ù. 
l’effetto tridimensionale nie 
è qui molto più 
concreto. 


hanno fatto i componenti della 
squadra umana che era dislocata 
nella base? 


LP) 


SI RINGRAZIA 
I BELÉE 


Queste perdite repentine di 
orientamento ed equilibrio 
sono un po' il sale di Descent. 
Per il resto nulla che non si sia 


mill giorvisto in altri. sparatutto i in 
soggettiva: nemici du 
cattivi mano a mano hei È * 
livelli si susseguono, armi 
sempre più devastanti e pareti 
segrete da rivelare sparandoci 
sopra con il laser. 21 
I livelli sono trenta e la vostra 
missione tipo è quella di 


riscontrata su 
quelli della MacPlay hanno 
fatto un lavoro veramente 
egregio. Descent si gioca 
ottimamente anche con il 
mouse, anche se è 
consigliato il joystick, 
mentre risulta un po‘ 
complesso l’uso della 
tastiera che non offre la 
stessa velocità di risposta. 
Insomma, se volete godervi 
Descent spegnete le luci, 
attaccate gli altoparlanti stereo 
e immergetevi nelle miniere di 
Base Luna 1... Evitate di 
pranzare subito 
prima perché non 
.so se avete mai 
provato la 
sensazione di 
scendere a 200 
all'ora giù dalle 
montagne russe 
con una birra alla 
spina e una pizza 
doppia 
mozzarella nello 
stomaco. Beh, la 
sensazione di 
malessere che se 
ne ricava è la 
stessa! 
Massimo Carboni 


liberare gli ostaggi umani facendovi 
strada tra un nugolo di fastidiose 
astronavi nemiche e di raccogliere gli 
armamenti che troverete sul vostro 
percorso. 


Avendo giocato Descent sia su PC 
sia su Macintosh, a parte il solito 
rimarchevole problema dell'uscita 
un anno dopo, devo sottolineare la 
grafica sontuosa che la versione per 
Macintosh consente di godere: un 
vero e proprio sballo. Di notevole 
impatto, anche se alla lunga un po’ 


, IN questo senso 


PC CD-ROM 905 
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ES ben idato, e l'idea di 
un super- f che controlli 
tutte le operazioni di un eventuale 
scontro armato non, è che scandalizzi 
più di tanto. Non era così fino a un po' 
tempo fa, quando la tecnologia che 


gun controllo sicuro da 
isava disagio e una 


io di molti. 


La Cyberdreams propone 
un'avventura horror ispirata 
all'omonimo racconto di Harlan 
Ellison che si segnala subito per una 
divertente curiosità: il titolo più lungo 
nella storia degli adventure per PC. 


Harlan Ellison riuscì a dare voce a 
queste paure sopite, con un racconto 
che narrava della presa di coscienza 
del più grande di questi computer. La 
macchina elabora e comprende il 
“Cogito ergo sum”, e da quel 
momento inizia lo sterminio, fomentato 
dall'odio che l'uomo ha voluto 
programmare nel computer, che sì 
concretizza nella tortura infinita e che 
va al di là della morte delle cinque 
persone che, ognuna a modo suo, 
hanno reso possibile che accadesse 
una cosa simile. 


a guerra elettronica già oggi è una 
i l'avventura si apre con il racconto 
i dei lunghi anni (ben 109) di torture 
i che avete subito da parte del 

i vendicativo computer, posseduto 

i dall'odio. Poi potrete 

i scegliere quali dei cinque 


i aver meritato la punizione a causa 
i delle proprie manchevolezze. 

i Da qui iniziate a giocare voi, 

i scegliendo uno dei personaggi e 


i andando ad affrontare la prova che lo per arrivare alla risoluzione di 
i attende. Inizialmente separate, le Li tutti gli enigmi. Per evitare di 
i varie vicende confluiranno alla È \ perdere troppo tempo in 
i fine in un unico filone, e da cose inutili, all'inizio 
i poîtanno condurre a A f y di ciascun 

| Avira A, mg © Veg 
i odrammaticia E 1 

È delle s 


scelte che farete durante lo svolgersi 
del gioco. E questo discorso vale 
non solo relativamente alla 
soluzione degli enigmi, ma 
anche per quanto riguarda 
l'atteggiamento che terrete 
durante la partita e negli 


259 


af 


incontri con gli altri personaggi. 
In proposito è interessante notare 
non tutti gli oggetti siano indispensabi 


aspetto consunto e anomalo e 

N "soprattutto i personaggi sono 
cercheî divindirizzarvi sullo realizzati con figure lunghe edi 
giusta strada. Coi emaciate, curve sotto il peso 
un qualsiasi momento. vi degli anni e della sofferenza. E 
renderete conto di aver tutto contribuiscera costituire un 
precedentemente commesso quadro di insieme destinato 
un errore, vi basterà eseguire prima di tutto a trasmettere un 
un'azione che vi porti a morire continuo senso di profonda 
(tranquilli, è particolarmente facile inquietudine. L'ambientazione horror di 
riuscirci) per riprendere dall'inizio ogni l have no mouth and | must scream non 


trame inizialmente disponibili senza un 


episodio per riprovare a portarlo a è infatti quella di Phantasmagoria, preciso ordine vi permette di godere di 

termine correttamente. ricca di eventi una maggiore varietà e di fare pratica 
altrove se ad un certo puniorestale 
bloccati. “dog 


UNO STILE Un'avventura, insomma, complessa e ‘|a = 
GRAFICO DA accattivante, dai ritmi lenti e ricercati, lis i x 
INCUBO costruita per mettervi a disagio mentre tina 

l have no moulh sviluppate le diverse trame che la 

and | must scream compongono fino alla scelta finale. Un 

è una fipica titolo validissimo che però forse non ha 


i numeri necessari per'catturare il 
giocatore occasionale, anche se saprà 
dare grandi soddisfazioni agli 
appassionati. 

si RINGRAZIA Antonio Pema 


avventura punta 
clicca, con 
un'interfaccia di 
controllo “vecchio 
stile”, alla Monkey, 
Island, con i verbi 
utilizzabili per 
costruire le 

azioni eleni 

basso sullo sc 


paranormali, fantasmi 
e mostri, ma è costruita (come illustra 
accanto all’ (i; REA la od CA alla perfezione il titolo) sul sottile orrore i a Genere: Avventura 
gioco è semplice e fluisce che deriva dal sapere di essere in È % Casa: Cyberdreams 
gradevolmente, con il cursore che «Li trappola e dal non riuscire a liberarsi; i | Sia Sviluppatore: Interno 
indico chiaramente tutt gi oggetti con. è una forma di disagio più psicologico 


con grande cura per dare l'i 

decadimento imperante su tutti gli 
scenari, e sfrutta uno stile 
assolutamente personale e originale. 


Mentre i vari ambienti sono tinteggioti L 
a colori cupi, gli oggetti Gli enigmi sono piuttosto complessi, 
xe hanno un soprattutto per la scarsità di indizi a 


disposizione per cercare di capire cosa 
dovete fare, ma questo aiuta la 
giocabilità, 

costringendovi 

sa + adesploraree 

P a riflettere 

a I attentamente 

3 | suquanto 


j al 3 ! trovate; inoltre 
na la possibilità di 
4 x i" mesci. ' giocare lle 


cinque diverse 


enso che ormai tutti voi conosciate 
almeno di fama la serie 
Battleground della Talon Soft, 
giunta ormai al terzo episodio con 
questo Waterloo, ambientato 
ovviamente nel 1815. 


Dopo il notevole 
All fà = successo dei primi 
'\ » duefitoli 
id: us (Ardennes, 1944 e 
ti, Gettysburg, 1863, 
fi quest'ultimo per la verità 
venduto soprattutto in 
America), la casa 
americana 


d affonda ancora i 


in previsione di 

altre 3 (!) uscite a 
breve termine: 
BG4-Shiloh; BGS- 
Antietam (entrambi, 
sulla guerra di 
secessione) e BGÉ- 
Sinai (guerre arabo» 
israeliane); E per la 
prossima primavera 
sono in programma 
BG7 e BG8: troppa 
grazia, veramente! 
D'altra parte, non c'è 
che dire: già adesso gli sviluppatori 


i dimostrano di essere intervenuti per 


migliorare i punti più deboli dei primi 
due giochi, per cui bisognerà 


Ratti Telsk 


i veramente attendersi dei fuochi 
i d’artificiosLa caratteristica modulare 
è i con cuiè stalà programmata la serie, 


infatti, agli'vomini di Jim Rose 


i (presi lente della Talon) di concentrarsi 
i moggiormente sui contenuti di ciascun 


È | Per chi invece non conoscesse ancora le 
i caratteristiche generali dei 


A 


AS 


alr 


=@ GROUND 3 


pa, Se 


i piuttosto che sul “motore” del gioco, 
i riuscendo cos” a creare un prodotto 


sempre più curato e in linea con le 


aspettative del pubblico. Ed è proprio 


i sui suggerimenti dei videogiocatori che 

È Rose si è basato per scegliere bo, 
i l'ambientazione dei titoli successivi a "e 
£ Waterloo. E dato che la maggior parte 

î degli acquirenti è americana, ecco 

i perchè 3 giochi sulla guerra di 

i secessione... 


Battleground, ecco un breve 


i compendio: grande accuratezza 

i. storica, analisi approfondita delle 

i tattiche del conflitto ricostruito, 

i grandissima cura nel materiale 

i (manuale, ecc.), ottima grafica, buoni 
i effetti sonori e un'ottima intelligenza 


artificiale costituiscono i punti forti; meno 


convincenti sono la scelta di simulare 
solo una battaglia o un gruppo di 
battaglie di un determinato momento 
storico, l'assenza di un gioco campagna 
(presente in quasi tutti i wargames) e 
alcune caratteristiche dell'interfaccia, 
che in alcuni casi non è particolarmente 
comoda. Questo elenco (quasi una lista 
della spesa, ma vorrei sintetizzare per 


parlare di più di Waterloo 


în particolare) 
vale per tutt i titoli della serie: 
apprezzate uno, difficilment 
ovviamente le preferenze per i 
periodi storici) troverete brutti gli altri. 


Un corrucciato ammicca al 

Y giocatore al momento di caricare BGW: 
l'atmosfera ottocentesca è completata da 
un filmato riguardante una ricostruzione 

“dal vivo della battaglia e da una 
. godibile musica militaresca. Le 
immagini, per la verità, non sono molto 
buone, e per questo fanno rimpiangere 
Ardennes e Gettysburg; ma quello che 
viene dopo, casiraghi...oops, volevo 
dire: signori...è veramente stupefacente! 

) La grafica è a dir poco grandiosa, e la 
mappa è stata ingrandita rispetto ai 
precedenti “episodi”. Non.ci sono 
davvero parole per descrivere lo 
spettacolo delle forze schierate in riga 
tra i filari di alberi da frutto oil castello 
di Hougoumont assediato dai francesi 
Ogni moschetto poi, quando si fa fuoco, 
emette la sua brava nuvoletta di fumo 
che si dilegua nell’aere...primà che i 
proiettili vadano a segno e lascino sul 
terreno i cadaveri dei nemici! Anche in 
Waterloo, in corrispondenza degli 
attacchi è presentata una breve 
sequenza filmata ripresa 
dall’introduzione, ma non in tutti i casi, 


A “Pe 


come invece avveniva in BGA e in BGG. 


La grande battaglia di Waterloo è 
simulata attraverso 21 scenari “parziali” 
{alcuni dei quali ipotetici) e un grande 
scenario globale, veramente imponente. 
Come nei precedenti BG, il gioco è a 
turni, a loro volta strutturati in fasi 
(movimento, difensiva, fuoco offensivo, 
carica della cavalleria e assalto), 
molto simili a quelle di 
Gettysburg. Alcuni miglioramenti 
si notano però anche qui: la 
suddivisione delle possibili 
azioni nelle varie fasi è più 
logica, e viene anche 
considerato il fattore paura: se 
un vostro reggimento riceve 
l'ordine di cambiare 
formazione (ad esempio, da 
in colonna a in riga), ma si 


che non lo esegua. Sona . 
state introdotte nella simulazione tutte 
tattiche del periodo napoleonico: la 
disposizione a quadrato delle truppe e 
la possibilità di scindere i reggimenti in 
piccole pattuglie ne sono solo un piccolo 


i. esempio. Un altro miglioramento 


wu 
gi 


riguarda la possibilità di settare la 
difficoltà del gioco a proprio 
piacimento; questo potrà essere utile 
soprattutto nelle prime partite, in cui 
l'intelligenza artificiale vi metterà a 
dura prova mentre studierete quali 
siano le migliori tattiche per 
sconfiggerla. E non crediate che sia 
semplice! Infatti, i programmatori della 
Talon Soft hanno fatto in modo che il 
programma rielabori continuamente la 
situazione della partita, in modo tale 
che se un attucco 0 una certa variante 
tattica non si dimostrano vincenti, il 
computer non si ostinerà a riproporlì, 
ma al contrario continuerà a 


sorprendervi in altro modo. Ciò 


costringe inevitabilmente il giocatore a 


cominciare a pensare come 
l'intelligenza artificiale, nel senso che 
dovrà batterla usando proprio le stesse 
tattiche. Si tratta senz'altro di una 
grossa sfida per chi si siede davanti 
allo schermo, e di questo Jim Rose è 
particolarmente orgoglioso. 


Quando Napoleone giunse a 
Waterloo, la sua epopea stava per 


finire: è ragionevole supporre che si 
sentisse un po’ stanco. E' forse quindi 
per questo motivo che BGW gira un 
tantino più lento dei suoi predecessori? 
A parte gli scherzi, su un 486 i 
rallentamenti, specialmente negli 
scenari più imponenti (vedi “La Grande 
Batville de Waterloo”, con tutte le forze 
in campo), sono abbastanza fastidiosi, 
anche eliminando i vari effetti video e 
le musiche di sottofondo. E' un po' 
l'annoso problema dei giochi che 
girang*sotto Windows, ma è il prezzo 
da ire per avere Un wargame 

fesco con una grafica cos” 


stupefacente. Arrivederci alla prossima 


“it puntata! 
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PROVE SU SCHERMO 


l 1 Questo mese, con questa nuova 
rubrica, abbiamo condensato una 
serie di titoli, che aumentano il 
“pacchetto” mensile di recensioni. 
Scusate se è poco! 


GENERE :Platform 


CASA PRODUTTRICE: 
i Microforum 
i KVOTO:738 
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Dalla Team17 un esilarante e 


divertente simulazione d 
dune buggy potentiss 
possibilità di sfrecciare a 
su svariati scenar 
iti sui quali dovrete dimostrare l 
1 abilità di pilota, e sedici livelli 
li difficoltà vi faranno passare 
livertenti 


pre davanti al computer 


Non sperate di trovare un gioc 
| strepitoso. La sua graf 
(decisamente fluida) rende il gioce 
piacevole da gestire, e si 


tempo. Nt 


Accaniti delle bbs a cui la mamma 
hatagliato il filo del modem, patiti 
di Doom 1 e 2. ma non sololl In 
questo sconvolgente cd sono 
contenute una quantità assurda di 
giochi, programmi shareware e 
tanto altro ancora che neanche vi 
immaginate. Vi siete persi qualche 
trucco per le vite infinite, per il fucile 

‘a canne mozze di un gioco 
sconosciuto che avete solo voi? Bene 
in uno degli infiniti programmi 

| CHEAT del cd-rom troverete ciò che 

vi manca e finalmente finirete quel 
maledetto gioco che vi perseguita 

da un secolo. Ma non finisce qui: 

| siete miracolosamente riusciti a 
finire Duke 3d, Doom.1, Doom 2, 


Grazie alla presenza di un ottimo 
editor di livelli, negli USA anche per 
Warcraft Il si sta verificando (un po’ 
più in piccolo) quello che è capitato 
con Doom. Mi sto riferendo alla 
creazione da parte dei singoli 
giocatori di nuovi livelli di gioco, che 
se nel gioco della Id Software si 
chiamavano Wad, in quello della 
Blizzard si chiamano Pud. Ecco quindi 
che questo CD-ROM raccoglie il 
meglio del materiale presente su 
Internet fino alla fine di Aprile, 
consentendo anche a chi non possiede 
il modem o a chi il modem ce l'ha, ma 

| non possiede la voglia di cercare nei 
vari siti, di ampliare il proprio parco di 

| livelli e quindi di ridare linfa vitale ad 

| un gioco di cui maggri si sono già 

| finite tutte le missioni almeno due volte. 

| Ilivelli aggiuntivi sono 103, 

| equamente divisi tra quelli 


| Dark Forces e ancora 

| tanti altri giochi? Bene in 

| questo sconvolgente Cd 

| troverete altri livelli, altri 

| mostri altri alieni da 

| combattere per rendere un 

| vecchio gioco oramoi finito 

‘ ancora una volta 

| interessante e giocabile, con 

| un desiderio paragonabile a quello 

- per la pasta ai maccheroni della 
mamma. 

| Ancora non vi basta? Siete proprio 
bisognosi!!! Bene vi sono anche i 


multigiocatore (da 2 a 8 giocatori 
confemporaneamente) e quelli per il 
ioco contro il computer. La qualità è 

dec imente buona, dal momento che 
non vi sono “bufale”, ma solo livelli di 
alta qualità e buon divertimento 
complessivo. | livelli funzionano 
perfettamente sia con la versione 
inglese del gioco che con quella 
in italiano, dal momento che le 
unità e le loro voci sono identiche 
a quelle del gioco originale. Si 
tratta quindi di un prodotto 

i consigliabile a tutti gli 
appassionati di Warcraft Il, e in 
special modo a quanti ne hanno 
acquistato la versione in italiano, 
visto che il disco di espansione in 
inglese ufficialmente prodotto 
della Blizzard (vedi articolo su 
questo stesso numero) pare 
rifiutarsi clamorosamente di 


i 
i 


corsi di lingua straniera; 
no, non il solito inglese 
qui andiamo su lingue 
più serie... che ne dite di 
cinese, giapponese, 
ebraico e tanto altro 
ancora che potrete scoprire 
solo acquistandolo!! Tutto 
questo in un ambiente DOS, 
molto semplice da usare e intuitivo 
nelle scelte; inoltre non ha alcun 
problema con Windows 95 visto 
che contiene molte utility anche per 
il nuovo O.S. dello zio Bill. 


funzionare se viene utilizzato assieme 
alla versione realizzata per il Bel 
Paese. 


Genere: Strategia 
Casa: X:TREME 
K VOTO: 875 
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Molto probabilmente qualcuno di voi ricorderà 
l'omonima versione per Playstation. ebbene, 
l'uscita per PC è esattamente... la stessa. 


ertamente il 

gioco girerà 

molto più 
flvido quanto la 
vostra macchina sarà 
più dotata (è infatti 
raccomandato un 
Pentium nonostante 
Extreme possa girare 
anche su un 486 - 
nel qual caso 
consiglio vivamente 
di ridurre il dettaglio 
grafico e le 
dimensioni dello 
schermo) ma, tutto 
sommato, le diversità 
non sono poi molte. 


L'INIZIO 
Partiamo col 
selezionare il tipo di 
gioco: New Season 


(nuova stagione), che? 
i vi mostra le 


permette di iniziare 
un campionato di 12 
gare a punteggio; 
Continue Season 
(continua una stagione già salvata); 
Exhibition (gare di allenamento per 
testare i vari veicoli e le relative 


strategie), 


PERSONAGGI 

Sono sedici i concorrenti che 
partecipano alle gare. Di differente 
provenienza e background atletico, 


questi “elementi da strada” sono in 


i accompagnarvi nel mondo dello 


i durante le gare). Esiste un'opzione 
i apposita per limitore l'utilizzo dei 


sport estremo. 


= ha 
Ogni personaggio ha un'apposita 
scheda che mostra le proprie abilità 
nell'utilizzo |, 
dei mezzi di [ 
locomozione: 
mountain bike 
(colore codice 


rosso), 


i Cinque le gare disponibili, che 


i skateboard 


(col. cod. blu), 


slittino (c. c. 


i verde) e roller- 


blade (c. c. 


i giallo). 


Nell'apposita 


. Sala Equipag- 


giamento 


i potrete trovare 


un catalogo che 


caratteristiche 


i (prezzo, 


maneg- 


i gevolezza, 

i velocità, 

i accelerazione) 
i diogni 


singolo 


i veicolo: 
i quattro 


modelli per 
ogni 
categoria 


estremamente pericolosa, 

corre Ira le vie di Pisa 

SAN FRANCISCO: anche qui 
consiglio di utilizzare un 

mezzo molto maneggevole: le 
strade di San Francisco sono infatti 
zeppe di intoppi, pile di copertoni e 
barili, facilmente evitabili con 
acrobazie sui pattini. 

LAGO TAHOE: percorso molto 
veloce ed abbastanza lineare, le 
bici vanno forte. 

SUD AMERICA: strade sconnesse e 
strette. Ridurre la velocità, 
soprattutto nella giungla, è 
prudente ed opportuno. 

UTAH: grandi spazi aperti. 

Per accrescere punteggio e 
bonus prendete ai bivi destra, 
sinistra e destra. 


Tre sono i tipi di cancelli che 


incontrate durante le gare: 


Giallo (punti-campionato), 
Verde (soldi), Viola (effetti 
speciali come rampe o 
passaggi segreti). Se li 
inforcate tutti avete diritto 
ad una corsa bonus con 
premi speciali e cancelli 
da 5 e 10 dollari. 


+3, PER FINIRE 
In alto nello schermo 
avete una barra che vi 


1 mostra il vostro stato di energia 


{da verde a rosso): per recuperare 


i forza ed ogilità tenete il più.a 

i lungo possibile ve Sesta 
i raccolto e concentrato: spesi 

i dovrete difendendo 


avversari per non 


aspettate che siano vicini ed 


i andate a colpo sicuro: ogni colpo 
i vi sbilancia e vi fa perdere tempo. 


Hi 


SI RINGRAZIA 
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Ricordate che le 
gare sono 12 e 
che dovrete 
amministrarvi al 
meglio per orrivare 
ad aggiornare il 
vostro equipag- 
giamento {a volte è 
il caso di arrivare 
un posto più in 
basso nella 


i graduatoria ma 


avendo inforcato 
tutti i cancelli) 
Che aspettate 
allora? Inforcate 
ginocchiere 
conchiglie e 
paradenti e 
tuffatevi nello sport 
estremo di Extreme 
Games. 

Luca Fassina 


Genere: Sport/Corsa 
Casa: Sony in gesoft 
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] Extreme Games ESPN 2 
richiede un 486/66 Mhz DX2 
) o superiore (raccomandato 

| Pentium); CD-ROM a Cscente: 
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England 
Switzeriand 


Tempo di europei, tempo di nuovi giochi di 
calcio... ma la vogliamo finire di prenderci 
in giro con queste uscite inutili? Kick Off 
96, è una delusione madornale!!! 


come questa proprio non la 
riesco a sopportare! Prima mi 
tocca buttare via tutto il mio 
armamentario di patatine, 
pantofole e rutto libero dopo soli 
4 minuti perché un imbranato, per 
giunta cli)eco, 
mi affonda 
l’Italia. Poi, 
tanto per 
rifarmi, mi 
carico questo 
gioco che tutti 
osannano 
come una delle 
nuove 
meraviglie del 
mondo e 
aaaar- 
rrggghhhh!! 
Mi becco un 7 
eun8a0 
consecutivi 
dalla Russia! 
E' insop- 
portabile. Ma 
non il risultato, 
perché con il 
calcio 
generalmente 
basta allenarsi 
un pochino per 
riuscire a 
ribaltare 
qualsiasi 
punteggio, ma 
vigono 
sistema di 


Li giuro, una doppia delusione 


controllo di questo Kick Off 96. La 
Anco ha un bel dire che è 
importante l'utilzzo del joystick 
per riuscire a controllare il 
pallone, ma qui non c'è verso di 
riuscire a portare la palla oltre la 
linea del centrocampo neanche 
nell'allenamento, quando non ci 
sono avversari a controllarti. E 
poi, da quando in qua si deve 
sostituire la fedelissima joypad 
con uno scomodissimo e poco 
preciso joystick per giocare a 
calcio? La rabbia cresce e il 
passivo diventa sempre più 
ingestibile... Nel frattempo, dato 
che ormai mi sono rassegnato a 
fare da tiro a segno per i russi, 
sarà bene vedere quali 


Pi 2, 
N 


innovazioni può presentare questo 
Kick Off 96. Dunque... i nomi dei 
giocatori ci sono, si può scegliere 
tra moltissime squadre, grande 
varietà di tornei in cui cimentarsi, 
sistema multiplayer... e beh? tutto 
qui? Ah, no ecco l'innovazione 
più importante che tutti gli amanti 
dei videocalcio attendevano da 
anni: la Anco, generosamente, ha 
pensato di inserire nella scatola 
del gioco, udite, udite, una 
confezione di carte di calcio per 
far sì che anche in assenza del 
computer ci si possa dilettare a 
realizzare virtualmente i nostri 
gol, ‘azz! Ok, non ci rimane altro 
che aspettare che nella prossima 
edizione del gioco la Anco ci 


offra anche il set di tovaglie 
abbinate, un televisore 14” e un 
videoregistratore e poi il 
pacchetto-televendita sarà 
completo. Ma stiamo 


scherzando??!! 
Dopo che da 

mesi sono stati 
pubblicati dei 
giochi come Fifa 
96 e Actua 
Soccer qualcuno 
ha ancora il 
coraggio di venire 
a chiedermi dei 
soldi per un gioco 


del genere? Ok, 
sarà migliorata la 
grafica (forse, ma 
certamente non in 
questo gioco) e 
sicuramente 
l'effetto 
multicamera - 
per altro già 
proposto proprio 
nei due titoli 
precedenti - è 
fatto come si 
deve, ma 
sinceramente 
Kick Off 96 mi 
sembra noe 
tanto superfluo 
quanto poco 
esaltante. L'unica 
cosa che lo salva 
dalla distruzione 
immediata è il 
fatto che 'A.V.I. 
(ok, non vi dico 
più cos'è) non ha 
troppo da 
lamentarsi perché 
Kick Off 96 gira 
effettivamente molto 
velocemente - anche troppo - 
anche sul sistema richiesto (sì, il 
solito 486 e fuffa), sebbene, 
ovviamente si debba settare la 
grafica in bassa risuluzione se 
non si vuole giocare una partita 
ad una velocità 
geriatrica. Ah, 
stavo quasi per 
dimenticare... il 
csi uhmm, i c 
che figata... 
sembra di essere i PC CD-ROM 
tornati a Pac î 
Man! 


Daniele Falzone 


CURVA D'INTERESSE 
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Come l’Araba Fenice, dalle ceneri di 
Actua Soccer rinasce Euro 96... Ma siamo 
sicuri che in fondo in fondo non fosse 
meglio continuare con la vecchia Fenice? 


az, vaz, vaz, dov'è Homeboy 
U che gli devo assolutamente 

sottoporre questo giochillo 
per la sua AVI? Forse è meglio 
andare con ordine... Euro 96, 
innanzitutto è veramente un gioco 
fantastico, ma va obiettivamente 
osservato da due punti di vista 
differenti: quello di un video 
giocatore che possiede una gran 
macchina e quello di un poveraccio 
che possiede le richieste minime 
della Gremlin per il suo prodottino. 
Nel primo caso, l'acquirente si 
troverà per le mani veramente un 


must, capace di contrastare senza 
problemi e anche di superare sotto 
diversi aspetta sia Fifa 96 che Actua 
Soccer, il gioco dal quale Euro 96 
deriva direttamente. Nel secondo 
caso, l'acquirente si troverà a dover 
gestire una serie di macchie di 
colore tra le quali non riuscirà a 
distinguere un giocatore dal pallone 
e che per giunta si muovono alla 
velocità di un bradipo vecchio, col 
mal di pancia e con una gamba 
ingessata! Essenzialmente questo è 
l'unico problema che si può 


i additare a questo gioco, per il 
i quale andrebbero effettivamente 
i dati due voti distinti a seconda della 


macchina che si possiede: altissimo 


nel caso di un Pentium coi 
controfiocchi, sottozero nel caso del 
486DX2/66Mhz. Detto questo 
passiamo al gioco vero e proprio, 
quello visto su di un bel Pentium 
166... Chi ha giocato ad Actua 
Soccer avrà già intuito che un gioco 
che si basi sulle sue caratteristiche e 
che, per questione di momento di 
pubblicazione, le abbia prese e 
evolute ulteriormente, non può che 
essere una vera e propria chicca 
imperdibile. Effettivamente Euro 96 
non delude affatto sotto questo 
punto di vista. E a proposito di 
‘vista’, partiamo proprio dalla 
grafica, cosa essenziale in un gioco 
di calcio. Parola d'onore, sembra 
veramente di assistere ad una 
partita di calcio in TV. Tutti i campi 
di gioco sono stati ridisegnati 
esattamente con le caratteristiche 
degli stadi veri in cui si disputano 
gli Europei. | giocatori si muovono 
con la stessa ‘grazia’ dei 


Leslie. MOTTRAM (Sco) 


personaggi di un cartone animato 
della Walt Disney - e scusate se è 
poco. Tutto, in definitiva, sembra 
proiettarci direttamente dentro ad 
uno stadio, Il sistema di telecamere 
mobili è stato ulteriormente 
perfezionato, generando nuove 
visuali che oltretutto non producono 
nemmeno quel vago senso di mal di 
mare che spesso ci assaliva, ad 
esempio, in Fifa 96. La possibilità di 
giocare i Campionati Europei con la 
stessa formula precisa e identica a 
quelli veri, consente di sfogare 
liberamente le proprie repressioni 


per non essere riusciti ad 

Î] accaparrarsi un biglietto per 
Wembley, ma a metterci ancora un 
po’ più di pepe ci pensa anche il 


commento, affidato ad uno dei 

migliori telecronisti della BBC1 e che 

conta di un'infinità di termini e di 
;fermazioni che Ù 


$ A VO resi 
RAPITI 


riproducono fedelmente quelle del 
gioco vero, tattiche, sostituzioni e 
infortuni compresi. Il sistema di 
controllo non è particolarmente 
complicato e basta poco per 
abituarcisi, mentre un pelino più 
macchinoso risulta essere il sistema 


î di opzioni e di scelta di giocatori e 


schemi. Tutto sommato, comunque, 
queste sono delle mere sottigliezze 
di fronte all'enorme realismo di 
Euro 96, il cui unico difetto sembra - 
a mio modesto parere - il seguente: 
perché un gioco che in fondo non 
presenta delle caratteristiche 


sostanzialmente differenti da Fifa 96 


0 da Actva Soccer non può 
assolutamente essere giocato su 
delle macchine un po’ meno 
dispendiose? Se per fare una 
partitella di calcio devo spendere 8 


i milioni di computer più il costo del 


gioco stesso... beh, allora forse mi 
conviene investirli in un viaggio alle 
Isole Vergini e poi mettermi a 
giocare a calcio in spiaggia! 


SI RINGRAZIA. Daniale Falzone i 


COMPUTER ONE 


i 


i 
Ì 


PLAYER SETUP 
TEAM SETUP 
MATCH SETUP 
ENVIRONMENT 
STARTZMATCH 


Genere: Calcio 
Casa: Gremlin 


8 MB di RAM, CD ROM 
doppia velocità, 
Sondblaster, e via con le 
banalità. Da parte nostra ci 


| dissociamo completamente 
f da questi dati. Un pentium, 


di piccole dimensioni è già 
decisamente scarso, ve lo 


|} possiamo assicurare. 


CURVA D'INTERESSE 


STANTE LP 


Stanno per prendere il via i Giochi Olimpici 
del centenario, che si terranno ad Atlanta 

e ci accompagneranno per tutta la lunga 

fe caldissima) estate. Naturalmente per 
‘occasione spuntano come funghi i giochi 
ispirati alle limpiadi, specie sulle Console 
dell'ultima generazione. 


GO FOR THE GOLD l’attenzione per la spettacolarità dei 
Devono ancora incominciare, ma le programmi proposti, 

Olimpiadi di Attanta detengono già Sempre a caccia della licenza che 
un record invidiabile: gli atteti di ben richiami l'attenzione del pubblico, le 


170 nazioni vi prenderanno parte, software house di mezzo mondo si 

per gareggiare in più di 250 eventi, stanno preparando a sfornare una 

dando vita ad una manifestazione gran quantità di titoli ispirati alle 

sportiva seguita a livello mondiale Olimpiadi; aleuni hanno puntato 

come mai prima nella storia (Forse sulla formula del gioco multievento 

solo gli ultimi mondiali di calcio {chi non si ricorda il mitico Summer 

potranno tenergli testa). Chi mastica di Games su C64), in grado di offrire 

videogiochi sa bene che un grande più gare diverse, altri invece hanno 

evento sportivo porta sempre alla preferito sviluppare al meglio un solo 

nascita di numerosi titoli che si sport, magari più c so e 

ispirano ad esso, e anche stavolta è impegnativo. GALLINA VECCHIA FA 
così, con in più l'interessante novità Andiamo a sbirciare cosa sì sta i OTTIMO BRODO 

offerta dal mercato delle console a 32 preparando dii bello per il mondo I giochi più interessanti che stanno per 
bit, destinate a monopolizzare delle console. | vedere la luce sono Olympic Games, 


della US Gold e International Track & 
Field, della Konami, entrambi 
annunciati per Sony Playstation (le 
versioni Saturn probabilmente 
seguiranno, ma in fempi più lunghi) 
| due programmi di US Gold e 
Konami sono ormai praticamente 
ultimati (Olympic Games dovrebbe 


già essere in commercio 

mentre leggete), e per gli appassionati 
di videogame di lunga militanza 
costituiranno un appuntamento 
imperdibile, perchè destinati a ridare 
nuova linfa ad un genere di giochi in 
gran voga a metà anni ottanta e poi 
spentosi nel silenzio. 

big Games e 07 ic Tak 


dp: non solo nel 


} Bara, E Srme dell 
\ mitico Track e Field 
del 1984 della 


CIDADE 
Tal\lu 


l'intera olimpiade. 
Le varie gare erano vissute dal 


punto di vista più arcade possibile: Ì 


per dare velocità e forza al 
proprio atleta bisognava 
smanettare come degli invasati 


sulla leva del joystick, muovendolo i 


da destra a sinistra il più 
velocemente e regolarmente 
possibile, mentre con il tasto di 
fuoco si regolavano gli eventuali 

lanci (giavellotto o peso) o i 

salti (gli ostacoli o il salto 

in alto); le partite spese 

ad inseguire un 

nuovo record si 

susseguivano 

rapidamente, e 

richiedevano un 

impegno fisico 

notevole, tanto che 

si finiva di giocare 

con il braccio 


i anchilosato. 
i l'immediatezza della 
| formuladi gioco e fine 


delle gare riscosse un successo 


i eno 


iziarono {in sala 


“giochi e a casa), finchè non si 
| estinsero all'inizio degli anni 


novanta in favore di simulazioni 


i sportive più accurate e realistiche, 
i ma sicuramente meno immediate. 


IMPIADI * SPECIALE O 


Ora si ritorna alla 
vecchia formula 
tutta velocità e 
adrenalina, anche 
se in una veste 
grafica rinnovata al 
fimite dell'incredibile 


grazie alle 

peo del 32 Ei 
it Sony. AI posto del 
joystick ora si 


RSsxce®:®eo 


devono premere in 
sequenza i tasti del 
joypad, forse un po' 
troppo vicini per 
funzionare al meglio 
ma, a parte questo 
piccolo neo, il feeling 
con i due giochi è 
immediato e di 
grande 
coinvolgimento. 
Tutte le gare di 
atletica più 
famose sono 
previste nei due 
giochi: 100 metri, 
400 metri, 1100 
ostacoli, salti in 
alto, in lungo e 
triplo, lancio del 
disco, del * 


come la scherma, il nuoto, il tiro 
con l'arco o il sollevamento pesi. 


Ogni gara è rappresentata con una i 


ricostruzione delle inquadrature 
assolutamente realistica e di qualità 
televisiva e con l'utilizzo di una 
splendida grafica poligonale. 


Olympic Games usa maggiormente i 


sfumature e Gourad Shading per 
‘arrotondare i poligoni, mentre 
Track & Field sfrutta appieno le 
capacità di texture mapping della 


Playstation con risultati meno nitidi, © 


ma più realistici. è ancora troppo 


presto per dire quale dei due giochi i 
sia il migliore: la dinamica di gioco i 
è molto simile, e l'aspetto grafico è i 


molto soggetto ai gusti del singolo, 
quindi per un giudizio equilibrato 
conviene aspettare le versioni 
definitive di entrambi i titoli, che 
comunque si presentano fin da ora 
come due sicuri classici, giocabili e 


FINLAI 
A vitaneno 


immediati sull'onda dei 
successi del passato, ma 
assolutamente all'avanguar- 
dia per quel che riguarda la 
qualità tecnica. 


GIRA LA PALLA, 
GIRA LA PALLA... 
Sempre dalla US Gold è in 
arrivo anche Olympic Soccer, 
destinato a simulare 
l'andamento del campionato 
olimpico di calcio. 

Dopo l’indigestione dovuta 
agli europei, il titolo US Gold 
potrebbe essere preso 
sottogamba, ma sarebbe un 
errore; anche se la versione 
Beta che abbiamo provato è 
ancora piuttosto “acerba”, le 
potenzialità per realizzare un 
buon titolo ci sono tutte. 

La grafica e le animazioni dei 
giocatori sono buone e, 
soprattutto, le viste disponibili 
sono spettacolari ma anche 
utili ai fini del gioco, e 
permettono di tenere 
sott'occhio una buona fetta 
del campo; il sistema di 
controllo sembra molto pratico 
e permette subito di creare 
delle buone azioni, così come 
degli ottimi tiri ad effetto. 

C'è ancora qualche problema 
da sistemare relativamente al 
portiere (praticamente 
invalicabile) e alla gestione 


sicuramente a 
vantaggio della 
longevità del gioco; 
aspettiamo e vedremo. 
Le premesse per un 
buon gioco ci sono 
tutte, speriamo... 

in una medaglia d'oro. 


Antonio Perna 


delle collisioni, ma i 
programmatori della US 
Gold hanno ancora del 
tempo a disposizione per 
fare le dovute correzioni. 

Le opzioni di configurazione, 
numerose e varie, sono 
ottime, e la gran quantità di 
squadre prevista depone 


PRS- PUBBLICITA' STAMPA EDIZIONI S.R.L. 
‘SEDE DI MILANO 
TRIBUNALE DI MILANO N. 141344-3528-44 - C.F./P.IVA 00816440150 - REGISTRO DITTE 794713 
BILANCIO DI ESERCIZIO AL 31.12.1995 


STATO PATRIMONIALE 
ATTIVO 31.12.95 31.12.94 PASSIVO 31.12.95 31.12.94 
8) IMMOBILIZZAZIONI: A) PATRIMONIO NETTO: 


I Immobilizzazioni immateriali: 
.2).diritt, di brevetto e diriti. di 


212.926.666 


4) concessioni,licenze,marchi @ simili 9.212.800 9.862.400 
6) immobilizzazioni in corso e acconti 45.500.000 0 
7) altre immobilizzazioni immateriali 149.060.635 157.117.530 
| TOTALE IMMOBILIZZAZIONI IMMATERIALI 205.973.435 379.906.596 
Il Immobilizzazioni materiali: 

1) terreni e fabbricanti 341.000.000 0) 


A 


4 


4) altri beni 158.378.959 99.994.931 
ll TOTALE IMMOBILIZZAZIONI MATERIALI 659.326.917 253.286.595 
Ill immobilizzazioni finanziarie: 

2) Crediti 

d) verso altri 

2) esigibili oltra l'esercizio successivo 700.000 5.200.000, 
Jll TOTALE IMMOBILIZZAZIONI FINANZIARIE 700.000 5.200.000, 
B) TOTALE IMMOBILIZZAZIONI 866.000.352 638.393.131 
©) ATTIVO CIRCOLANTE: 

Il Crediti: 

1) Verso clienti 


iglt 


H 


a) esigibili entro l'esercizio 293. 
18.160.913.509 


9.275.480, 


99.000.000, 


IX utile dell'esercizio 48.632.627 43.469.485 


ALTOTALE PATRIMONIO NETTO, 392.967.314 344.334.687 
8) FONDI PER RISCHI E ONERI 


38.088.272 22.583.272 


STOTALE FONDI PER RISCHI E ONERI 
TRATTAMENTO DI FINE RAPPORTO, 324.907.313 356.979.792 
D) DEBM: 
3) Debiti verso banche 
a) esigibili entro l'eserc. successivo 1.088.911.730 917.443.999 


12) debiti verso istituti di previdenza 
2). esigibili entro l'esere. successivo 
13) Alt 


ll TOTALE CREDIMI 20.901.747.301 a entro l'eserc. successivo 124.787.325 93.015.979 
IV Disponibilità liquide: D) TOTALE DEBITI 21.431.550.574 18.724.671.361 
È 1 TOTALE PASSIVO 22.187.513.473 19.448.569.112 
3) Denaro e valori in cassa 295.928 3919170 
IVTOTALE DISPONIBILITA' LIQUIDE 313.491.432 591.611.271 CONTI DORDINE 
C) TOTALE ATTIVO CIRCOLANTE 21.215.238.739 18.752.524.780 3) Alta: 55.285.098 34.997.644 
D) RATEI E RISCONTI ATTIVI 106.274.388 57.651.201 TOTALE CONTI D'ORDINE 55.285.0: 34.397.644 
TOTALE ATTIVO 22.187.513.473 19.448.569.112 
CONTO ECONOMICO 
A) VALORE DELLA PRODUZIONE: C) PROVENTI E ONERI FINANZIARI: 
DI 8 16) Altri proventi finanziari 
5) Aitri ricavi © proventi 39.675.639 313.943.871 d) diversi 
ALTOTALE VALORE DELLA PRODUZIONE 44.081. 638.398 35.845.772.509 da altri 57.166.093 59.866.924 
7) interessi ed altri oneri finanziari 105.611. 104. 
C) SALDO PROVENTI E ONERI FINANZIARI -48.445.697 -2.238.061 
rei, 19.290.694 5.600.320 E) PROVENTI E ONERI STRAORDINARI: 
20) Proventi 
298.541.351 a) plusvalenze da alienazioni 0) 15.406.000 
b).altri proventi, 316.009.912 172:549.096. 


2.054.790.331 1.806.251.596 


943.141.277 
157.415.827 
500.557.104 


162.495.744 
462.128.719 


11) Variazioni delle rimanenze delle mai 
E) 
9.000.000 
14) Oneri diversi di gestione 5 2 


ge: 939. 856. 
BL TOTALE COSTI DI PRODUZIONE 44.032.130.919 35.505.173.164 
Differenza tra valore e costi della produzione 49.507.479 340.599.345 


21) Oneri 


) 51.301.060 45.772.895 
G) 243.930.785 -156.817.799 
244.992.627 181.549.485 


196.360.000. 138.074.000. 


eee eee === 


UTILE DELL'ESERCIZIO 48.632.627, 43.469.485 
Si dichiara che il presente bilancio è conforme alle risultanze dell scritture contabili. 


ELENCO DELLE TESTATE DI CUI P.R.S. HA L'ESCLUSIVA PUBBLICITARIA 


- 16 ANNI (bimestrale) 


- A TAVOLA (mensile) - CIOE' (settimanale) 


- AMADEUS (mensile) - CLEO' (bimestrale) 

- ARCHEO (mensile - CORRIERINO (settimanale) 
- ASTRA (mensile) - BURDA (mensile) 

- AUTO PIU' (mensile) - FILM TV. (settimanale) 

- AUTOCAPITAL (mensile) - DEBBY PIU' (bimestrale) 

- BOSS (mensile) - GIRL & CO (settimanale) 


- BUNNY BAND (mensile) 


- BUNNY BAND GIOCONE (mensile) - MINI (bimestrale) 
- BUNNY BAND QUIZ (mensile) - PRATICA (mensile) 
- DOMENICA QUIZ (settimanale) - K (mensile) 


- SUPERACTION (mensile) - CIOE' GIRL (mensile) 


- BUONA CUCINA DI PRATICA (mensile) 


- IL GIORNALE DEL DIRIGENTE (mensile) 


- PROGETTO MANAGER (mensile) 
- BENISSIMO (mensile) 

- RISPONDE A TUTTO SALUTE (mensile) 
- SPEAK UP (mensile) 

- QUATTRO ZAMPE (mensile) 
«TUTTI FOTOGRAFI (mensile) 

- SUPERI (mensile) 

- TV STELLE (settimanale) 

- LA MIA BOUTIQUE (mensile 

- VISTO (settimanale) 

- ZOOM (bimestrale) 

- PUPA (bimestrale) 


oa) #7 £ 


dà FASI 


“Dalle pareti! Vengono fuori 
dalle fott..e pareti! 
AAAAARGH!.......” 

Grazie a Kappa, questa volta 
non andrà così. Preparatevi a 
spedire gli alieni all’inferno e 
ad uscire vivi dall’avventura 
della Cryo: Aliens. 


Andate al computer principale (MOM) e 
inquadrate l’area principale di controllo; alla 


sinistra del videoCD si trova un tasto on-off 
che serve ad avviare i sistemi. Schiacciatelo, 
così attiverete il grosso portello della sala 
comando e potrete accedere al resto della 
nave. 
Entrate nella prima stanza a sinistra (la sala 
con le cellule di ibernazione) e troverete per 
terra un CD musicale (contiene la colonna 
sonora del gioco che potrete ascoltare a 
vostro piacere); uscite e andate a esaminare le 
stanze dell’equipaggio. Nella seconda stanza 
alla vostra destra troverete il Reversi (aprite 
cassetti e antine), nella terza una tastiera di 
controllo, nella quarta un pass giallo (per 
ottenere l’accesso a MOM) e un CD 


vergine. Andate da 

Williams (il pilota della 
navetta) e dategli la 
tastiera che gli servi 
guidare l’atter 
manuale, quindi tornate 
da MOM, formattate il 


CD vergine e sca 


icate le 


coordinate per 
l’atterraggio; riportate il 
disco a Williams e lui si 
preoccuperà di farvi 
arrivare sani e salvi a 
terra. Non perdete 
troppo tempo in questa 


fase del gioco o la vostra 
astronave verrà abbattuta 
da una pioggia di 
asteroidi. 


Entrate nel primo degli 
alloggi per l’equipaggio, 
la stanza di Lora. 
Parlatele selezionando 
dapprima l’ultima e poi la 
prima delle frasi possibili 


e otterrete, oltre alla sua 
fiducia (che non guasta a 
bordo di un’astronave di 
“casi clinici” come la 
vostra) anche 
l’importantissimo pass 
verde. Andate nella sala 
mensa e rifornite i 
membri del vostro 
equipaggio: mettere 
nell’inventario di 


ciascuno quattro vassoi 
con il cibo, quindi cliccate 
con il tasto destro del 


mouse sul cibo e 


portatelo a turno alla bocca di ogni 
personaggio; ora tutti saranno in forze per la 
missione che li attende. Andate oltre la porta 
che richiede il pass verde e azionate la console 
in fondo a destra; in questo modo avvierete la 
gru che vi permette di accedere alle armi e alle 
munizioni, Cambiate inquadratura e uscite 
dalla vostra astronave per addentrarvi nella 
base dei coloni all’interno di potenti corazze 
cibernetiche, Verrete attaccati da un robot 
impazzito: abbattetelo a fucilate selezionando 
Heri 


stesso ogni volta che sarete attaccati). 


cksen e il suo fucile mitragliatore (fate lo 


Entrate nella Docking Bay, 
salite sulle scale a sinistra, 
avvicinatevi ai tubi sullo 


sfondo e provate a girare la 


vola. Non si muover 


quindi andate di fronte alla 
porta del grosso hangar sulla 
destra e sulla sinistra dovreste 
trovare un tubo per terra; 
raccoglietelo e mettetelo 
nell'inventario di Williams, 
che sarà in grado di fare leva e 
chiudere la valvola prima 


bloccata e azionando la pompa 


del carburante. 

Se volete qualche 

informazione su ciò che vi 
aspetta fatevi una partita a 
Reversi qui nella Docking 

Bay; a causa di un 
malfunzionamento nei sistemi di 
collegamento del terminale non è necessario 
per voi vincere alcuna partita (il gioco è 
oltretutto molto difficile) per accedere al 
database delle informazioni; vi basterà 
collegare il gioco, iniziare una partita e poi 
abbandonarla immediatamente. In questo 
modo avrete l’accesso alle informazioni 
riservate che riguardano la vostra missione 
(brutta storia 


Aprite la porta dell’hangar, andate alla jeep e 
prendete la componente dello Scanner-X che 
si trova lì, quindi andate nell’angolo a sinistra 
e azionate l’elevatore (il pulsante sul muro). In 
questo modo farete scendere il camion, sul cui 
retro troverete un altro pezzo di Scanner. 
Andatevene a destra e prendete l’ascensore che 
vi porterà al secondo livello (nella stanza 
cosparsa di corpi). Aprite la porta centrale 
premendo il tasto illuminato di rosso 


piccola porta 
bianca. 
Utilizzando Lora 
amputate la mano 
e recuperate il 
CD-ROM 
Tornate al 
terminale dove 
avete giocato a 
Reversi e 
utilizzateci sopra 
lo Sky Robot per 
ripararlo, quindi 
tornate nella 
stanza piena di 
cadaveri e usatelo 


per azionare la 


leva della porta: 


troverete così 


(troverete lo Sky 
Robot), andate a 
sinistra e 
prendere dal 
banco il pass 


rosso. Tornate 


verso l’ascensor 
e premete il tasto 
rosso sulla destra 
per sbloccare i 
sistemi di 
emergenza, 
quindi tornate 
alla Docking Bay 
e azionate il 
monitor dove 
lampeggia la 
richiesta di SOS 
per aprire la 


una mappa e un altro componente dello 


Scanner-X (mettete tutto nell'inventario di 


Williams). Ritornate al magazzino e prendete 
l'ascensore sulla destra della Jeep per arrivare 
ad una porta che potete aprire usando il pass 
rosso. Procedete fino al primo incrocio e 
aprite la porta che avete di fronte (Exit SAS 6); 


arriverete nella sala controllo; a terra di fronte 


a voi si trova un altro componente dello 
Scanner-X, sulla destra invece potrete 
raccogliere delle mine, utili per combattere gli 
alieni. Uscite e girate a destra (Exit SAS 9); 
girate a sinistra all’incrocio (Exit SAS 11). Alla 
seconda porta a destra troverete un alloggio. 
Vicino al letto c'è un CD-ROM, mentre sulla 
parete opposta troverete una cassaforte (da 
aprire ripetendo la combinazione riportata 
sulla mappa); al suo interno si trovano dei 
microchip e una battery card. Tornate sui 
vostri passi e al primo incrocio che 
trovate andate a destra (Exit SAS 
10) e procedete fino alla prossima 
porta (Exit SAS 7). In questa 
camera troverete il campo di forza 
che potrete abbassare facendo 
usare a Lora la mano, che ha 
tagliato prima, sul pannello a 


destra. 


Nel laboratorio, disposto su più 
livelli, esaminate i monitor e 
raccogliete i composti chimici 
necessari e indicati dalle formule 
che troverete in giro (sono nelle 
vetrinette); andate quindi al 
sintetizzatore chimico e miscelateli 
aggiungendo gli ingredienti 
nell’ordine corretto. Gli ultimi 
composti li potrete trovare 


all’interno del freezer, assieme a 


<a 
& 


un CD-ROM e a un oggetto dall’aspetto 
bizzarro. Altri due di questi sono sul 
pavimento del laboratorio, uno è tra nelle 
vetrine dei composti chimici, e 
un altro nell'impianto di 
ventilazione. L'ultimo di 
questi oggetti si trova 
scendendo le scale fino al 
secondo livello, dove potrete 
raccogliere anche una mappa 
elettronica delle gallerie 
dell’alveare alieno. Scendendo 
le scale fino al primo livello si 
troverà anche un utile cavo. A 
questo punto date tutti gli 
oggetti trovati a Williams che 


costruirà un sistema di 


zione dagli alieni. 

ta sul 
pannello elettronico della Egg 
ting Chamber; utilizzatela 
per attivare il sistema, quindi 
premete l’icona dell’alieno sulla destra. Ora 
potete andare ad esaminare le uova: sbrigatevi 


prot 
La battery card va us 


a raccogliere le secrezioni delle uova (Egg 
Slime) se non volete fare una brutta fine. 
Tornate alla console e usate di nuovo la 
battery 
per esaminarla vi bast 


ard per ottenere un'analisi chimic: 


‘à spostarla sul viso del 
personaggio che la tiene in inventario. 

Tra i livelli del laboratorio troverete una porta 
che conduce ad un ufficio; al suo interno 


‘e un CD-ROM dalla 


potete raccoglier 


scrivania (lo potete leggere dal laboratorio). 


Ora se uscite e attivate il pannello sulla 
destra aprirete una porta che conduce ad 


stadio primordiale dei parassiti alieni) con 
qualche granata, quindi tornate alla stanza 
segreta per raccogliere delle provette 
contenenti un particolare composto 
chimico. Aprite la grata di areazione sulla 
sinistra del tavolo bianco e girate la valvola: 
vi libererete di un altro facehugger e potrete 
raccoglierne uno morto. 


Ritornate al secondo piano del livello 
sotterraneo e puntate il cursore nell’angolo 
in alto a sinistra dello schermo: 
visualizzerete una strana cupola. Ora 
utilizzate lì sopra prima il corpo dell’alieno 
e poi il cavo per potervi calare nel bel mezzo 
del covo degli alieni. La mappa delle gallerie 
l’avevate già in inventario, comunque le 
direzioni per uscire dal labirinto sono: 
avanti (2), sinistra, avanti (3), destra (2), 
avanti, sinistra, avanti (2), sinistra, avanti, 
destra, avanti, sinistra, destra, avanti, destra, 
avanti. 
con il brillante dott. Church e con i suoi 


arete a questo punto la conos 


nza 


alieni; eliminateli con mitragliatore e 
granate. 
A Dopo essere usciti sani e salvi raccogliete la 
una stanza segreta. Al suo interno usate la i OE n SCORTE 
chiave d'a 


esso blu dal tavolo (per aprire il 


tastiera sul pannello centrale (codice d'accesso: 
rmidon) e potrete mettere in inventario 


portello chiuso nei corridoi del laboratorio); 


My i 
e ora fate tagliare a Lora la mano del cadavere 


più a destra e usatela per poter salire a bordo 
dell’autoblindo che si trova nella rimessa 
della Dockir 


rifornimento di benzina con la pompa lì 


Bay, dopo aver fatto 


accanto. Con il mezzo blindato potrete 


raggiungere una zona di attracco sicura da 


cui abbandonare il maledetto pianeta; prima 


però dovrete scontrarvi con i militari che 
hanno gestito tutto il losco affare intorno 
agli alieni. 


E ora mettetevi in attesa di Alien Trilogy per 
tornare a stringere relazioni con l’amabile 
mondo di Alien... 

Antonio Perna 
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ENEMY ROBOT 


un alieno. 
Uscite dalla porta sull’altro 
lato della stanza, giratevi e 


sulla destra potrete 
raccogliere una chiave 
d’accesso; superate il corpo 
dell’alieno morto e 
arriverete in una camera 
piena di uova. Raccogliete le 
granate che si trovano a 
destra, giratevi ed entrate 
nella stanza che avete di 
fronte. Preparatevi ad 
affrontare i facehugger (lo 


Dopo essere usciti sani e salvi 
dalla magione di Stauf, avendo 
felicemente portato a termine 
11°° Hour, proviamo ora a 
cimentarci con il museo infestato 
dagli spiriti di Shivers. 

Per assaporare nuovamente 

il gusto del brivido... 


Shivers è un’avventura ad enigmi, dove il 
vostro scopo ultimo è quello di catturare 
dieci demoni elementali (chiamati Ixupi) 
con l’ausilio di altrettanti amuleti specifici, 
che troverete nascosti 
per le varie stanze del 
lugubre museo dove 
siete rinchiusi. 
Ciascuno di questi 


amuleti è stato diviso 


in due parti: una base e 
un coperchio, che 
dovrete accoppiare 
correttamente 
osservando il bordo 
lungo cui si devono 
unire. 

La risoluzione dei vari 
puzzl 
a nuov 


e vi darà accesso 


tanze, oppure 
vi permetterà di 
raccogliere determinati 
oggetti altrimenti 
irraggiungibili; la 
libertà di movimento 
per il museo è 
comunque assoluta, e 
non esiste un ordine 
preciso secondo cui 


risolvere il gioco soprattutto perché ad 


ogni nuova partita i pezzi degli amuleti 
vengono disposti a caso nei vari 
nascondigli disponibili. Seguite la 
soluzione degli enigmi che portano a 
scoprire nuovi componenti degli amuleti, e 


quando riuscite a ricostruirne uno 


interamente andate alla ricerca del 


Î 


ispettivo Ixupi (consultate le nostre 


tabelle in merito) per metterlo sotto chiave. 


In ogni caso tenete presente che gli Ixupi, i 
demoni che dovete catturare, si muovono 
costantemente dai loro nascondigli, quindi 
cercateli con insistenza fino a che non li 
avrete scovati. 

Salvate inoltre spessissimo la vostra 
posizione, e ogni volta che venite colpiti o 
vi vengono rubati degli oggetti, ricaricate il 
vostro gioco precedente e cercate di fare 
qualcosa di diverso e meno pericoloso per 


la vostra integrità. 


Per aiutarvi nel completamento di Shivers 


vi abbiamo preparato, nella prossima 
seconda parte, oltre alla soluzione 
completa degli enigmi, anche le mappe 
delle stanze del museo, l’elenco che riporta 
il corretto assemblaggio e l’utilizzo dei vari 
amuleti abbinati ai rispettivi Ixupi e 


questo modo non sarete obbligati a seguire 


enco dei nascondigli dei demoni; in 


l'ordine proposto da questa soluzione per 


completare il gioco. Buona caccia 


L'inizio dell'avventura è molto lineare 
anche se godete della massima libertà di 
movimento vi trovate all’esterno del museo 
e avete l’obbligo di entrare. Cominciate 


esaminando la testa di drago che si trova sul 


muro alla sinistra del cancello: tirate la 
catena che vedete pendere e scoprirete una 
lettera. Raccoglietela e leggetela, ma 
soprattutto 
esaminate 
nuovamente la 
bocca spalancata 
del drago: 
troverete un 
numero inciso al 
suo interno, il 29. 
Seguite il bordo 
del laghetto ed 
entrate nel Gazebo 
dove dovrete 
affrontare il primo 
enigma 

Per attivare il 
puzzle dovete 


aprire la scatola 


comand 
introducendo la 
corretta 
combinazione, che 
naturalmente è 
data dal numero 29 
appena visto (0-2 
-9); vi troverete di 
fronte a sei rotelle dentate bianche e nere 
che vanno scambiate di posto in sette 
mosse. Numerando da 1 a 8 le posizioni 
disponibili partendo dalla prima in alto a 


sinistra eseguite la seguente serie di 


spostamenti (il primo numero è la 
posizione di partenza, il secondo quella 


di arrivo): 
5-1/3-5/7-3/4-7/6-4/ 
2-6/1-2 


A questo punto avrete attivato un ponte 
di pietre sommerso che vi porta 
sull’isoletta in mezzo al lago dove, tra gli 
obelischi di Stonehenge, trovate il 
secondo puzzle; si tratta di far ruotare le 


varie forme riportate sul terreno per 


combinarle con gli stessi colori con cui le 


potete trovare in giro per il giardino del 


museo. Le immagini corrette sono sopra 


la porta in cima alle scale d’ingresso, 
a della 


so posto prima 


o vaso a metà cir 


dietro il gross 
scalinata, dietro il s 
dell’arco di pietra, in terra dietro la 

grande stele verticale, sulla panchina e sul 


fianco della montagna di fronte 
all’isolotto di Stonehenge. Per risolvere 
l’enigma cliccate sui vari riquadri del 
disegno fino a quando non otterrete la 
combinazione corretta. 

Azionerete in questo modo un passaggio 


vasetto che si trova a riva e farete la 
sotterraneo che conduce agli asetto che si trova a rivarefarete la 


conoscenza del Professor 


interni del museo; per poter si h ei 
Windlenot, l’ex proprietario 


del museo (o di quel che ne 


arrivare alle stanze dovrete 


però attraversare il lago 
sotterraneo. Iniziate resta); proseguite per il 
corridoio e arrivate 

all’ascensore. Tutti gli 


ascensori del museo si 


esaminando la nicchia a 
sinistra nella grotta e 
prendete dal cadavere (chi 
sarà?) il libro sui 
geroglifici egizi (notate il simbolo 
tracciato sulla sabbia); ora salite 


sulla barca. Sbloccate 


attivano con lo stesso 
puzzle, che parte da una 


configurazione casuale: voi dovrete 


il meccanismo che si 
trova a poppa 
dell’imbarcazione (è 


nece: 


rio guardare 


5 


DS 
nd 


in basso per riuscirci) 
e ripetete la stessa 
operazione a prua; in 
questo modo farete 
avanzare la barca, e a 


metà del tragitto 
AAKHUNATEN 


farete la conoscenza 3 
Thied to introduce monotheistic worship 


del primo simpatico 


ot the god Aten unsuccesstully 
into Egyptand began its downtall. 


Ixupi, l’elementale 
d’acqua, che ci 
ruberà un po’ di 
forza vitale. 
Prendetela con 


Son of Queen Ti and Amenhotep II 
Changed his name from Amenhotep IV 
to Aakhunaten and caused the name 


filosofia e proseguite, 
non si può evitarlo. 
Una volta 


approdati 
esaminate il 


‘Amen' to be chiseled out of all 
monuments, even his father's. 
His wife was the beautiful Nefertiti 


NEFERTITI 
Wife of ,ekhunaten, 
mother of six daughters. 


riuscire a disporre le figure secondo il 
disegno riportato sulle porte 
dell’ascensore stesso (una diagonale che 
va dall’alto a destra in basso a sinistra). 
Lia 
del professor Windlenot (il Museum 


ensore vi porterà allo studio privato 


Office); qui esaminate il giornale che 
spunta dalla giacca appesa, la lettera in 
terra davanti alla scrivania e la cartina 
geografica appesa al muro (segnatevi le 
coordinate di Atlantide: 75 W, 20 N). 
Adesso andate 
dietro la scrivania, 
ascoltate il 
registratore, 
leggete gli appunti 
e la lettera della 
moglie del 
professore (tutte 


nozioni 


indispensabili per 
scavare nel passato 
e ricostruire la 
storia di quanto 
accaduto) e aprite 
il cassetto grande a 
destra. Ne salterà 
fuori il coperchio 
di uno degli 
amuleti dalla forma 
di testa di toro. E’ 
importante tenere 
presente dove si 
trovano gli oggetti 


sempre nello stesso posto. Controllando i 
simboli incisi potrete verificare che serve 
a contenere l’elementale delle ceneri; 
tornate quindi davanti al camino del 
Museum Office e utilizzate l’amuleto 
sulle ceneri per catturare il vostro primo 
demone. Se l’Ixupi non dovesse più 


trovarsi qui, fate riferimento alla tabella 


per avere un’idea di dove possa essere e 


dategli la caccia finche non lo avrete 
catturato. 


Dal Museum Office entrate nella porta 
alla destra del camino, arrivando così nel 
Workshop. Andate in fondo alla stanza e 


troverete una cassettiera con una serratura 
bloccata; per riuscire ad aprirla esaminate 
il disegno sul tavolo e prendete nota dei 
numeri che vi sono riportati. Aprite tutti i 
cassettini che non sono indicati sul 


disegno e sbloccherete la chiave 


ricavandone una parte di amuleto. 


Tornate all’ufficio e sollevate il tappeto 


e dove eventualmente li sposterete, dal artelli informativi di ogni appeso alla sinistra della 
«noche ste trasportarne ggetto esposto ne 20) A 
momento che non potrete trasportarne oggetto esposto nel musec porta che avete di fronte; 
più di uno per volta e recatevi alla Amazing scoprirete un passaggio 
lt ; ) et 8 
Uscite dalla porta a sinistra (notate la Plants, e subito a sinistra segreto con un ascensore 
3 e »ll’ingressc ste 
musica diversa davanti al camino) e dell’ingresso potrete che porta alla stanza da 
arrivate nella Main Entry Hall da cui raccogliere il vaso che si letto del professore. Qui 
uscirete dalla porta a sinistra per andare combina con il tappo a testa fevcnigatala sbcivariare 
alla 1 ibrary; qui esaminate tutti i libri sui di toro: avrete così soveaimusdnaio 
vari scaffali per trovare numerosi volumi costituito il primo amuleto 


personale con qualche 


di notevole interesse: Mythology of the completo, l’unico che si 


utile informazione, 


stars, In search of unexplained, un libro di trova ad ogni nuova partita Inolireesarminate la 


pelle nera con una sveglia sul comodino 


runa in copertina (la per studiare i 
stessa vista accanto al movimenti delle 
cadavere) che vi faccine in relazione 
racconta la storia degli agli orari impostati. 
Ixupi, South Ritornate alla Main 
American Hall e andate in 
Pictographs. In fondo a destra, dove 
quest'ultimo libro troverete una 
troverete l'elenco dei scrivania; 
simboli che descrivono avvicinatevi ed 
gli elementi costitutivi esaminatela per 
ei demoni; fate trovare nel cassetto 
ombaciare al simbolo 


un opuscolo che 


giusto il talismano illustra alcune delle 


giusto e sarete in attrazioni del museo; 


ado di catturare il 


accanto a queste 
d emone dell’elemento sono disegnati dei 
corrispondente. 
Ripassando dalla 


Entry Hall entrate 


teschi colorati: 


questa è la chiave 
per risolvere 
nella Strange Beasts l'enigma degli 


Skeleton Dials. In 


(leggete sempre i 


sei stanze infatti troverete una specie di 


ruota girevole con dei teschi che si 


luminano diversamente a seconda 


ella posizione in cui viene 


messa; disponete i colori dei 


teschi nella stanza (9) 35 
appropriata così come sono { 
descritti sul depliant, e 


potrete aprire una porta segreta molto 
più avanti nel gioco. 
Ora raggiungete l’estremo sinistro 


ella Hall e troverete delle maschere 


cerimoniali raffiguranti delle teste 


’aquila; all’interno di quella centrale è 


nascosta un’altra parte di amuleto. 


Entrate nella Library e muovete la scala 


scorrevole per poter salire in cima alla 
libreria; muovete il libro più grande e 
farete girare la statua che si trova alla 
vostra destra. Esaminatela e avrete trovato 
il nascondiglio di un altro amuleto. 
Tornate nella Hall e dirigetevi verso le 
colonne egizie, scendete la breve scalinata 
e risolvete il puzzle composto dai 
geroglifici per aprire la porta e 
raggiungere il teatro. La chiave 
dell’enigma la trovate nel libro sui 
geroglifici che avete in inventario; vi 
basterà mettere secondo la posizione della 
rosa dei venti i simboli egizi che 
rappresentano i punti cardinali. Nel teatro 
recatevi all’uscita sulla destra del 
palcoscenico e salite dietro le quinte 
dove potrete trovare un altro amuleto; 


successivamente andate all’uscita 


\S 


. 


sinistra e percorrete tutto il corridoio fino 
ad arrivare alla sala proiezioni. 
Entrate e dirigetevi alla cinepresa, 
riavvolgete il nastro cliccando 
sul tasto nero in basso a 


destra e poi avviate il film. 


Vedrete un proiezione che 
ha per protagonista il 


professor Windlenot alle prese con 


‘eta Inca: segnatevi 


un'antica porta seg, 
i simboli che vanno premuti per aprirla 


e lasciate lo stanzino. 


Appena scese le scale potrete notare una 
strana rientranza nel muro: premete la 
decorazione più chiara e si aprirà un 
pannello che porta ai corridoi diretti alla 


cantina. Uscite e troverete numerosi 


i che 


indizi sulla presenza dei due ragaz 
erano scomparsi nel museo anni prima 
(Beth e Merrick); procedete fino a che 
non trovate le scale che scendono e qui 
raccogliete la borsa di Beth e perquisitela. 
Al suo interno, sull’agenda, scoprirete un 
disegno, utile per un puzzle che 
affronterete solo più avanti. 

Tornate su per il corridoio, e in fondo a 


sinistra entrate nell’ascensore (dovrete 


risolvere il solito giochino). Esaminate la 
parete a destra e troverete uno strano 

scarabocchio che vi servirà per risolvere 
un altro enigma: si tratta del 
Geoffrey (il figlio del prof 


la parola 


sore) scritta 


sulla destra di una ruota. Ora tornate alla 
Main hall passando dalla Library e 
raggiungete il secondo piano del museo 


salendo le scale. 


Vi trovate così nella sala delle tombe; qui 


dovete settare il primo Skeleton Dial sul 


colore verde, e se volete andate ad 
esaminare la sala dove erano conservati gli 
amuleti con gli Ixupi (troverete anche un 
pendente di Beth per terra). 

Dirigetevi verso il bassorilievo egizio e, 


girati a destra, portatevi davanti alla 


Sfinge. Leggete la targhetta informativa, 


cliccate sul corpo della Sfinge e poi sul 
tasto nero visibile sulle labbra; attiverete 
un messaggio che vi fornirà un aiuto per 
la soluzione dell’enigma del sepolero che 
si trova in quella stessa stanza. Dovete far 
ruotare i geroglifici sulle colonne fino ad 
ottenere il cartiglio del primo faraone 
riportato sul libro in vostro possesso 
(Aakhunaten), e quello di sua moglie 
(Nefertiti). Aprirete così il sarcofago, al 
cui interno è celato un altro amuleto. 
Ritornate al centro della stanza e salite la 
scalinata; per aprire la porta della 
piramide risolvete il semplice puzzle 
coperto dal pannello: si tratta di far 
ruotare i vari tasselli fino ad ottenere una 


serie di gallerie dove far rotolare le tre 


palline fino ai loro alloggiamenti in basso. 
A questo punto avanzate fino ad arrivare 
alla stanza delle cerimonie funebri. 

Sulla sinistra, vicino alla nave vichinga 
troverete un altro Skeleton Dial, da 
attivare sul colore blu; a destra invece. 
troverete un leone di legno al cui interno 
è celato il cadavere di Merrick 

Subito sotto troverete anche il suo diario. 
Ancora più a destra infine troverete una 
specie di sarcofago verticale a forma di 
drago che racchiude il puzzle della dama 
cinese , la cui soluzione vi garantirà il 


ritrovamento di un altro amuleto. 

Per risolvere la dama cinese dovete 
mangiare tutte le pedine disponibili sulla 
scacchiera facendo in 
modo che l’ultima si 
trovi nella casella 
colorata al centro; per 
arrivare alla soluzione 
numeriamo le caselle 
della dama da uno a 
sette orizzontalmente e 
da AaG 
verticalmente. 

Le pedine da muovere 


sono nell’ordine: 


F-4 / E-6 / G-5/ D-5/ 
G-3/ G-5/ B-5/ 
C-7/ E-7 C-4/C-7/ 
E-4 (a destra) / E-6 / 
C-6 / D-4 / C-3 / A-3 
/D-3/A-5/A-3/C- 
2/E-2 (in alto)/C-1/ 
C-4 (a sinistra)/ 
E-1/C-1/F-3/D-3 

/ B-3/B-5/D-6 


Proseguite dalla porta per arrivare alla 
stanza degli sciamani dove vi troverete di 


fronte ad un eni 


ma apparentemente 
insolubile: un portello nascosto nella 
parete deve essere aperto suonando una 
melodia segreta con i tamburi dello 
sciamano africano, ma per ora non 
conoscete la corretta sequenza delle note 
da riprodurre. 

Tornate quindi sui vostri passi fino alla 
sala delle tombe, e portatevi lungo il muro 
direttamente alla destra della cappella 


® New Game 
® Slide Show 
Quit 


®@ Chedits 


® Old Game 


degli Ixupi; qui è visibile un pannello 
segreto che potrete aprire girando la 
foglia verde posta sopra di esso. 
Arriverete così in un lungo corridoio; 
seguite le prime due diramazioni a sinistra 
e arriverete all’ingresso di uno 
sgabuzzino la cui porta e chiusa a chiave. 
Per far scattare il meccanismo di apertura 
è sufficiente ricomporre l’immagine del 
quadro sulla parete sinistra ruotando e 
scambiando di posto opportunamente i 
vari tasselli. Entrate nello sgabuzzino ed 
aprite il vaso, così 
incontrerete il 
fantasma di 

Merr 


inserite la 


, poi 


monetina nel 
baracchino della 
Fortune Teller e 
continuate a 
ripetere questa 
operazione fino a 
che non avrete 
ottenuto un 
indovinello che ha 
a che fare con la 
Terra, Venere e 
Marte rappresen- 
tati dalle loro 
divinità 


mitologiche. 


Antonio Perna 
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GABRIEL 


Non potevamo certo fare a 
meno di venirvi in aiuto in 
questa seconda avventura di 
Gabriel Knight, anche perché 
alcuni enigmi sono stati 
progettati esplicitamente per 
farvi perdere la speranza. 


secondo indizio si trova vicino agli alberi, 
subito dopo i tronchi. Fin qui nulla di 
difficile: il terzo campione da prelevare è 
il pelo di un lupo allo zoo. Dopo avere 
registrato la voce del dottor Klingmann, 
tornate alla fattoria, usate il registratore, 
caricate in A il nastro con la voce del 
dottore e in B un nastro vuoto. 
Selezionate “Splice” e componete la frase 


Non mi pareva affatto utile scrivere “Tomas? Herr Doktor Klingmann here. 


l'intera soluzione del gioco, propinandovi Show our wolves to Mr. Knight”. Ora 
frasi tipo “parlate a Tizio, poi parlate a vicino ai tronchi nel giardino della potrete tornare nell'ufficio del dottore, 
Caio, poi riparlate nuovamente a Tizio...”. fattoria e di cui dovrete fare un calco col DIEMON lo Fabia Usate il nastro sul 
Suppongo infatti che se vi siete fermati in —cemento che troverete nella cascina. Il walkie-talkie. Prima di tornare allo zoo 
qualche punto del gioco, avrete 
comunque esaurito tutte le domande che Ia DAY] 07 we 
potevate fare e letto tutto ciò che potevate iL my, "Ut,} a 
leggere, e piuttosto non sarete riusciti a Va he": 1 
capire come si usa un oggetto o non 
avrete trovato un indizio particolarmente 
nascosto. Quindi descriverò i sei capitoli 
nel modo più sintetico possibile, 
elencando solo i punti “maledetti”, quelli 
cioé in cui potreste esservi arrestati. Tutto 
il resto è solo parlare e guardare o, al 
limite, usare gli oggetti in modo ovvio (vi 
devo dire io che per usare la macchina 
dovrete prima cliccare su di essa le 


chiavi?!). 


Gli obiettivi di questo capitolo sono due: 

fare analizzare dallo scienziato 
dell’Università tre indizi e penetrare 
all’interno del Club di caccia. Il primo 


indizio è l’orma di lupo che si trova 


Karl Grossberg 
GròBe 185 cm 
Gewicht 125 kg 
Stockmann Strasse 
405 


Tel. 5554432 


frugate nella giacca del professore: 


troverete l'indirizzo del club di caccia 


scritto al contrario, ma basterà utilizzarlo 
con lo specchio della fattoria. Ricordatevi 
anche di scrivere e spedire una lettera a 
Gerda. Al club non vorranno farvi 
entrare, ma basterà ogni volta tornare da 
Ubergrau, che alla fine vi consegnerà la 
prova della vostra appartenenza ad una 
famiglia nobile, richiestavi dall’usciere. 


Non mi sembra che questo capitolo 
nasconda difficoltà: col cacciavite che 
trovate vicino al camino aprirete il 
passaggio segreto attivato dal bottone sul 
camino. Nella camera di Gerda si trova la 
chiave per la porta chiusa. Cercate i libri 
nella biblioteca dello studio: all’interno di 
uno di questi c’è una lettera. Leggetela e 
cercate un altro libro. 


Nel dungeon guardate la chiesa, poi 


andate a parlare con il parroco, tornate 
dal vecchio e fatevi dare un appunto. Alla 
fine del capitolo chiamate il professore 


con il biglietto da visita e scrivete una 


lettera a Gabriel, per poi spedirgliela 
consegnando il pacco a Gerda per avere 
l’indirizzo (ricordatevi poi di pagare la 
donna dell’ufficio postale!). 


Per il resto dovrete solo continuare a 
parlare con tutti finché avranno qualcosa 
da dirvi. 


Qui invece ci sono alcune cose che 
potrebbero esservi sfuggite. Ritirate da 
Ubergrau il pacchetto che vi ha mandato 
Gerda, e analizzate tutto. Vi occorrerà poi 
un orologio a cu-cu. All’interno del 


negozio cliccate su quello sul tavolo, a 
sinistra del vecchio e poi pagate l’uomo. 
Anche qui poi dovrete spedire una lettera 
a Grace. Giunti sulla scena del delitto 


prima cliccate sul commissario, 


mostrategli i risultati delle analisi e poi 
mostrateli alla reporter. Nel club, dopo 
aver visto le due porte, usate l'orologio a 
cu-cu sulla pianta. Tornate dall’usciere e 
aspettate che se ne vada. Cercate la chiave 
e quando torna, aprite la porta chiusa. 
Rifate la stessa cosa per riportare la chiave 
dove l’avete trovata, poi andate nel 
sotterraneo e qui guardate il Notes e le 
foto sul muro di destra. Parlando con von 
Zell, lasciate per ultima la domanda sui 
trofei. Giunti dal commissario guardate a 


mappa a destra per due volte. Vicino c’è 
un appunto con un numero di telefono. 
Usate il Notes sul numero, che potrete 
chiamare dal telefono della fattoria. Infine 
al club prendete la rivista che si trova 
vicino a Klingmann e von Zell (che non vi 
vogliono parlare), inseritegli il 


registratore e rimettetela vicino ai due. 


Dopo avere ritirato la lettera e aver 
parlato a tutti, dovrete andare in chiesa 
presso la tomba di Wolfgang, cliccare su 
Gerda, tornare alla casa nel passaggio 
segreto, raccogliere delle rose e portarle 


sulla tomba: Gerda vi darà le chiavi 


dell’auto. A Neuschwanstein dovrete 
cliccare su ogni cosa e ascoltare il nastro- 
guida. Se quando avete finito, premendo 
Hint, il castello lampeggia ancora, non 
preoccupatevi. Visitate il museo di 
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Ludwig. Guardate 
tutto e parlate alla 
donna. Qui invece, 
se lampeggerà 
ancora, dovrete 
tornare 
nuovamente. In 
effetti alcuni punti 
sono un po” 
nascosti, come la 
bacheca a sinistra 


in cui è custodito il 


diario. Anche il 
museo di Wagner 
lampeggerà, poiché 


dovrete ritorna 


ci 
alla fine del 
capitolo. Tornando 
alla città, oltre alle 
solite domande, 
dovrete chiamare il 
professore a Yale 
che nel frattempo 
vi avrà cercato, andare alla Memorial 
Chappel e incontrare German, cercare un 
libro nell’ufficio di Gabriel e chiamare il 
numero riportato nella prima pagina. 
Fatto tutto potrete raccogliere il fiore 
accanto alla chiesa di Ritter e 
posarlo nell’acqua vicino a dove 
avete incontrato German. Infine 
ritirate il fax alla posta e 
mostratelo al guardiano del 


museo di Wagner. 


Bisogna recuperare il registratore 
e fare ascoltare il nastro al 
commissario. A Buchenau 
dovrete pagare l'allevatore (i 


soldi ve li darà Ubergrau), 


cercare‘iniuna:gabbia; dare.la 
salsiccia, acquistata dalla vecchia, 
alla tigre e recuperare le due 
targhette del lupi. Infine farete 
un viaggio alla cascina dei 


membri del club. Qui le cose 


principali da fare sono mostrare 
le targhette a Klingmann, 
guardare le due orme di lupo che 
si trovano fuori, recuperare la 
lampada, la corda nella stanza di 
Priess e usarla nella finestra 
per raggiungere la stanza al 
centro. Troverete un libretto ma 


soprattutto un’orma sotto il tappetino 


del bagno. Cliccate sull’orma per 


esaminarla. Se avete fatto tutto bene 
troverete i cerini sul camino, che usati con 
la lampada e le cesoie situate nel granaio, 


vi consentiranno di visitare la grotta 


nascosta dai cespugli vicino a una delle 


due orme. Appena si fa buio andate su, 


sinistra, sinis 


sinistra, giù, giù, su, 
su, giù. Usate il 
talismano sul lupo. 
Se non va giù andate 
giù, su, su, giù e 
rifate. Altrimenti 
seguitelo e sparategli. 
E’ opportuno salvare 
ogni tanto visto che 
in questa sequenza, 
se sbagliate, 


morirete. 


Con la ciambella di 
Mrs. Smith e le 
lenzuola del letto di 
Gabriel catturerete il 
piccione nel 
dungeon. Ad 
Altottin comprate la 
bottiglia d’acqua e 
fatevi dare il biglietto dal prete. A 
Neuschwanstein cliccate sul cigno e 
versate la bottiglia sulla sedia. Recuperate 
l’atto dell’opera nel pannello dove prima 


c’era la donna. Il secondo atto si trova 


nella grotta. Per il terzo atto dovrete 


liberare il piccione cliccando sulla porta 


aperta dell’ultimo salone. L'atto si trova 
nel pannello dove c’era il ragazzo. Ad 
Altotting guardate le offerte d’argento sul 
muro della chiesa, andate alla chiesa di 
Rittersberg, guardate il cuore, parlate a 
Gerda e tornate a prenderlo. Usatelo 
come offerta ad Altotting (date prima la 
carta al prete), aprite la porta, spostate la 
sedia e recuperate l’urna. All’opera dopo 


avere esaminato il riflettore, andate nel 


palco al secondo piano e cliccate 


dappertutto fino a sentire che quello è il 
posto di Van Glawer. Tornate nella stanza 
del riflettore e puntatelo su quel posto. 
Nei sotterranei recuperate la corda vicino 


agli operai, il cartello “privat” in una 


stanza nella parte destra del “labirinto” 
(cercate bene un uscita in quella stanza), 
la chiave nella cassettina (e usatela sulla 
porta della stanza del cartello), infine 
accendete la fornace inserendo il carbone 


e spostando la leva completamente a 


TT 
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destra. Assicuratevi anche di consegnare il 


foglio con i posti (cliccate anche sulla X) 
al ragazzo. Parlate alle due persone nel 
teatro. Infine svegliate Gabriel e mettetevi 


il vestito nero. 


Andate nella stanza del riflettore e 
guardate il palco di Van Gawer con il 
cannocchiale. Poi chiudete la porta del 
palco di Van Glawer con la corda e 


metteteci il cartello. 


Cercate una grata e uscite con il coltello. 


Prendete il nastro dove Grace ave 


trovato la corda, entrate nel camerino, 
mettetevi il costume rosso, usate il trucco 
sullo specchio e nascondetevi. Quando 
arriva l’attore usate il nastro (attenzione! 


Anche qui se sbagliate il gioco termina). 


Dovete attirare van Glawer alla caldaia. 


Andate avanti, quindi giratevi, chiudete la 


porta, giratevi a sinistra, andate in su, 
giratevi a destra e chiudete ancora. 

Tutto ciò molto velocemente. Chiudete 
infine le altre tre porte per intrappolare 
Glawer. Ora avete più tempo. Andate 
nella stanza sopra la fornace e chiudete la 
porta a nord, Poi nella stanza a ovest e 
chiudete la porta a nord. Andate a ovest, 
nord, est e chiudete le porte a ovest e a 
nord. Andate a est, nord, ovest, ovest, 


sud, sud, est, est, est. Entrate nella stanza 


della caldaia, cliccate su Gerda, aprite la 


porta della caldaia, cliccate su Gabriel e 


quando il lupo mannaro salta cliccate su 


di lui. Ora non vi resta che godervi la fine. 


Gabrio Secco 
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Il nuovo indirizzo 
di Rock On Line è: 
http://www.rockol.it 


Un.nuovo sito con tante 


nuove'notizie musicali. 
Che aspettate 
a visitarlo? 


ock Online Italia ha: cambiato casa e 

look. E cioè: ha cambiato indirizzo sul 

web (il nuovo è: www.rockol.it) e grafi- 
ca. Perché? Perché vogliamo continuare a 
migliorare per darvi un servizio ancor più 
efficiente e rispondente alle vostre voglie e 
alle vostre esigenze 
Per questo abbiamo arricchito le nostre 
news e i nostri articoli con immagini ed 


“effetti” vari. Per questo stiamo potenzian- 
do ancora di più il numero di redattori e 
la rete deircollaboratori..A proposito: tra 
poco anche voi, se lo vorrete, potrete 
diventare collaboratori di Rock Online, 
debuttando così come giornalisti. Ma 
per ora non chiedeteci di più (non pos 
siamo ancora svelarvi tutto). 
Appena potremo vi diremo tutto “edi 
più - attraverso le pagine di Rock 
Online Italia e attraverso questo spazio. 
Non solo. 
A settembre Rock Online darà vita a 
nuovi servizi che, ne siamo sicuri, vi 
faranno molto piacere. Insomma, gra- 
zie a noi, anche l’Italia - se tutto andrà 
come previsto avrà. presto la sua 

città della musica. 


Per rimanere aggiornati in tempo 
reale, digitate www.rockol.it 
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MAI STAT 


SOLO PER PLAYSTATION DI 


Distribuito da Sony Electronic Publishing S.p.A.. Via Faminia 872, 00191 Roma - Telefono 06/330181 - Topolino è un marchio, i disegni sono proprietà di Disneyworld Inc. Tutti i diritti riservati. 
Le PlayStation sono marchi registrati di Sony Computer Entertainment Inc. 


PlayStation |. 


to dei nori 
‘annunci 


una scelta c 


no con la sca 


['arfeieimo debut del DVD, il videodisco digi- 
tale destinato a rivoluzionare il mercato dei sup- 
porti audiovivisi, rischia di slittare all'anno pros- 
simo, Il lancio ufficiale del nuovo sistema, che 
offre enormi possibilità di sviluppo dei contenuti 
multimediali dei prodotti audiovisivi grazie alle 
tecnologie di compressione digitale, era da 
tempo stato fissato per l'autunno di quest'anno. 
Ma l'appuntamento rischia di saltare se le asso- 

ciazioni dei produttori di elettronica di consu- 


ROCK ON LINE 
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mo e degli “studios” cinematografici (i maggiori 
“content providers”, fornitori di contenuti, per il 
supporto) non raggiungeranno un accordo sulla 
materia delicatissima della protezione dei copyri- 
ght. | grandi produttori cinematografici di 
Hollywood, infatti, non sono disposti a cedere in 
licenza i loro cataloghi per lo sfuttamento nel 
nuovo formato fino a quando le tecnologie anti- 
copia non saranno pienamente operative e il 
Congresso americano non avrà varato una 


Il nuovo €D-ROM 
di GABRIEL 


eal World Multimedia e Starwave hanno 

presentato in anteprima ai media statuni- 

tensi qualche estratto dall’attesissimo 
“Eve”, il nuovo CD-ROM di Peter Gabriel che 
verrà distribuito nei negozi il prossimo 11 set- 
tembre.Per l'ambizioso progetto multimediale , 
che consente agli utilizzatori di esplorare opere 
artistiche commissionate dallo stesso Gabriel, 
l'ex Genesis ha composto musiche totalmente 
inedite. Caratteristica principale del nuovo titolo, 
ha sottolineato lo stesso Gabriel, è il forte conte- 
nuto interattivo e creativo, che permetterà agli 
utilizzatori di superare l'esperienza di ascolto 
“lineare” manipolando a proprio piacimento 
suoni ed immagini contenute nel programma, in 
modo da alterare le composizioni musicali e 
determinare 
essi stessi la 
forma del pro- 
dotto finale 
attaverso il 
“kit” di stru- 
menti creativi 
che il sofisti- 
cato software 
contenuto nel 
prodotto 
mette loro a 
disposizione. 


nuova legislazione in materia. In mancanza di 
un numero di titoli sufficiente ad attirare l'atten 
zione dei rivenditori e dei consumatori, sembra 
probabile un rinvio del lancio del DVD al mese 
di gennaio 0, secondo le previsioni più pessimi- 
stiche, addirittura all'autunno del ‘97, anche se 
numerosi produttori di hardware, come la 
Pioneer e la stessa Thomson, hanno fatto sapere 
da tempo di essere già pronte a commercializza» 
re i primi riproduttori DVD sul mercato. 


NON SOTTOVALUTATE LA POTENZA DI PLAYSTATION 


VOGLIO SAPERE TUTTO! 


Vilcirescere aggiornato Cullemonià PlayStation? Inviatemi materiale informativo sulle novità PlayStation. 


Compila il coupon a lato e spediscilo a Sony Electronic Publishing RAMURGITLRLO 
SONY S.p.A.. Via Flaminia 872, 00191 Roma, oppure chiama la Hifi) 


all’ 390, e lascia i tuoi dati”. Ma 
Città == Prov. 
p- * il costo della telefonata è di L. 952 + IVA al minuto. SV - Servizi Vocali Età Telefono = e £ 
si e Distribuito da Sony Electronic Publishing S.p.A., Via Flaminia 872, 00191 Roma - Telefono 06/330181 Possiedo una PlayStation No SÌ e n° giochi. 
PlavStati e PlayStation sono marchi registrati di Sony Computer Entertainment Inc. Power Soccer è un marchio di | miei generi preferiti sono: |.) Racing { Shoot {.] Combat /Fighting 
aystation |, Psygnosis Ltd. adidas è un marchio registrato di adidas A.G. Tutti diritti riservati. Adventure/Simul. [I Sport Claltri 
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econdo le ultime dichiarazione 

della Phase 5, uno dei più noti 
produttori tedeschi di hardware 
per Amiga, il 1997 sarà uno 
splendido anno per tutti gli 
estimatori delle ex-macchine di casa 
Commodore, Come espansione al 
progetto Power-PC, che prevede la 
realizzazione di schede CPU dotate 
di microprocessore PowerPC peri 
modelli Amiga esistenti, la 
compagnia ha annunciato la 
progettazione di un computer 
Amiga-OS compatibile che sarà 
disponibile nei primi sei mesi del 
1997, e che rappresenterà una 
rivoluzione sul mercato dei 
computer. Secondo Gerarld Carda, 
direttore tecnico della Phase 5, è 
necessario fare un passo in avanti 
rispetto alla tecnologia attuale 
disponibile per gli odierni PC 
compatibili, se si vuole disporre di 
una macchina che possa 
primeggiare, come faceva l’Amiga 
1000 12 anni fa. In linea con questa 
filosofia, il nuovo computer sarà 
basato su un Chip Custom dal 
design altamente integrato che, 


i I 
annuncia un nuovo Amiga 


AMIGA 


avranno a disposizione 
una risoluzione di 
1600x1200 pixel a 24 bit. 
Un sistema completo, 
dotato di un PowerPc 603e a 120 
MHz, 16 MByte di memoria, un 
controller.SESI on Hard Disk da 
1Gb e uf CD-ROM a quadrupla 
velocità, sarà disponibile con un 
prezzo che si dovrebbe aggirare sui 
3.000 Marchi (meno di 3 milioni.e 
mezzo di lire). Secondo.la Phase 5, 
la famiglia di processori PowerPC 
non ha problemi nel competere con 
un processore Pentium, a parità di 
frequenza del clock, ma 
ovviamente il nostro sistema 
grafico sarà nettamente superiore a 
quello dei PC, e questo ci darà 


DIGITAL PRODUCTS 


ulteriore vantaggio. Questa 
macchina sarà dotata di un nuovo 
sistema operativo, scritto 
completamente in codice nativo per 
PowerPC, ma che sarà ugualmente 
compatibile con AmigaDOS 3.x. 
Questo permetterà agli utenti degli 
attuali sistemi Amiga di utilizzare il 
software che già possiedono su 
questa nuova macchina, e favorirà 
il porting di applicazioni già 
esistenti verso il nuovo sistema. 
Phase 5 digital products 


http://www.phaseS.de 


AMINET GPEScE ancora 


Secondo le 


statistiche 
www.shareware.com, i 


mantenute dal sito Web 


29.000 file che compongono Aminet (la 


raccolta ufficiale di software shareware o PD per Amiga, 
disponibile su svariati siti Internet) rappresentano la più grande 
collezione di software liberamente disttibuibile per qualsiasi 


come unità centrale di 
funzionamento, garantirà al 
sistema altissime prestazioni di 
funzionamento. Basandosi 
sull’architettura del PowerPC, 
questo clone Amiga offrirà 
supporto hardware per il 
multimedia (MPEG) e per la grafica 
3D, mentre perfino i sistemi base 


computer al mondo. Questo è dovuto all’incredibile impegno 
che migliaia di programmatori Amiga sparsi attorno al mondo impiegano nello 
sviluppo e nei continui miglioramenti del proprio software, che nella maggior 
parte dei casi viene distribuito gratuitamente. Tutta la comunità Amiga deve 
qualcosa a questi “eroici” sviluppatori. Aminet comunque non si ferma, e la 
media di nuovi file. che vengono aggiunti settimanalmente è di circa 400. 
Attualmente la dimensione attuale dell’intero archivio è di oltre 5 gigabyte, ed è 
raddoppiata rispetto al giugno 1995. 


J finalmente disponibile la 
versione 3.5 del più noto e 
potente emulatore di 

Macintosh per Amiga. Per i pochi 
che non lo conoscessero, 
ShapeShifter è un emulatore 
multitasking di Macintosh-II per 
Amiga e DraCo (un clone Amiga). 
Grazie ad esso è possibile 
utilizzare applicazioni Macintosh 
contemporaneamente a quelle 
Amiga senza alcuna aggiunta o 
modifica hardware. 
Tra le caratteristiche più salienti 
troviamo il pieno supporto di tutte 
le risoluzioni di Amiga (AGA o 
ECS), e delle più diffuse schede 
grafiche; la possibilità di utilizzare 
due monitor separati; l’uso dei 
drive, della porta seriale e di tutte le 
interfaccie standard di Amiga; 
raggiungimento delle prestazioni di un 
Mac dotato dello stesso processore 


dell’Amiga su cui si lancia l'emulatore; e 
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Midi Kit Sound Blaster con 2 
cavi Midi di Collegamento e 
2 Game Port (é utilizzabile 
anche con schede 
compatibili Sound Blaster) 


Espansioni 


ACCESSORI PERC B4 © ecu zziae ce 


ALIMENTATORE 
CARTRIDGE tipo NIKI 
CARTRIDGE tipo FINAL 


CARTRIDGE allinea testine L 21.000 
RESET DI MEM./DUPLICAT. Li 7.900 
PENNA OTTICA CON CASSETTA L 15.700 


la compatibilità con il System 7.5.3.; 

e la possibilità di utilizzare la seriale 
a 115 e 240Kbs, su macchine 
sufficientemente veloci. 


ShapeShifter 3.5 è un prodotto 
shareware (la quota richiesta per la 
registrazione è di 40 dollari USA). 
Per ottenere maggiori informazioni 
è possibile contattare via Email 
direttamente l’autore: 


Christian Bauer 


i 


“Ta ni-mainz.de 


versione demo dello 
apeShifter 3.5 è comunque 

le su tutti i siti Aminet, ed è 
ente funzionante, con solo 
itazioni sulle dimensioni e il 
lamento dell'Hard Disk da 

e “sul versante” Macintosh. 


molto altro ancora. 

Le migliorie più importanti apportate alla 
versione 3.5 sono: la possibilità di 
utilizzare AppleTalk, Mac TCP e MacIPX 
tra più Amiga che utilizzano l'emulatore; 


Sintonizzatore TV 
icod. TUNO1L L. 176.000 


Trasforma il monitor CVBS 
in uno splendido TV ad alta definizione 
con 99 canali programmabili da 


Drive Esterno Amiga 
Passante 
cod. DRIO3GL. 132.500 


AMIGA 1200/4000 | 


" SiperVGAMI 


cod.SVG 01D L. 243.000 
Scheda che consente 

un rapido collegamento 
esterno tra un monitor 

VGA o SVGA. 


PER ORDINARE Tutti i giorni dal lunedi al venerdì dalle ore 9,00 
al 


ore 12,30 
Dalle ore 14,30 
alle ore 19,00 


24068 SERIATE (Bergamo)Via Correggio, 13 
Tel. 035/32.17.06 Fax 035/32.17.09 


LA 2000- 
CoTv CD 32 Sabato dalle ore 
9,00 alle ore 12,30 


DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 


RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 
cognome e nome 


Espansione Velocizzatrice 
per Amiga 1200 - 32 hit 


indirizzo 5 |[N° civico 
città ” (Prov) |{c.AP. 
pre! [telefono | 


} O pagherò al postino 


cod. accessorio | computer prezzo 


allego ricevuta 
DI vaglia postale 
allego assegno non 
O) trasferibile intestato a: 
POSTAL DREAM srl 


I PREZZI RIPORTATI SI 
CAL INTENDONO IVA INCLUSA 


PROVA JOYSTICK L 
JOYSTICK RAMBO. L 
JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L 
MOVIOLA ti 
e 


COVER C64 NEW/OLD 
COVER PER REGISTRATORE 


errori di sistema... 

Poco male, dopotutto abbiamo 
sempre a disposizione il buon 
vecchio Amiga 500, residuato 
dei bei tempi e, dopotutto, sul 
dischetto di Super Tennis Champ 
è chiaramente indicata la 


on sarà certo una 
confezione 
piuttosto scadente 
(il giocatore ritratto sulla 
scatola sembra avere dei 
AisLini di 
coordinamento 
psicomotorio) o un 
manuale che 
assomiglia ad un 
foglio A4 
fotocopiato a farci G 
desistere dal i ENI 
provare un gioco 
della blasonata 
AudioGenic 
Software, che sin 
dai tempi del 
Commodore 64 ci 
allieta con prodotti sportivi, 
talvolta addirittura di discreta 
qualità. 
Aonor del vero, il nostro fido 
Amiga 4000 cerca in ogni modo di 
dissuaderci dal continuare la nostra 
avventura nel mondo di Sampras & 
Co. rifiutandosi di caricare il 
gioco, e segnalando numerosi 


compatibilità con i sistemi Amiga 
500/600/1200. Avete speso oltre 
5.000.000 per un Amiga 4000 
Tower? Non vorrete mica giocarci! 
Eccezionalmente, al primo tentativo, il 
gioco si materializza sul monitor 
dell'A500, e un simpatico motivetto ci 
introduce allo schermo principale, dal 
quale possiamo selezionare tra 
cinque possibili voci: Exhibition 
(partita in singolo o in doppio con un 
altro giocatore umano o contro il 
computer), Tornament (partecipazione 
ad uno dei quattro tornei disponibili: 
Paris Open, London Open, New York 
Open e Melbourne Open; fino a 16 
giocatori umani possono prendervi 
parte, ma onestamente non siamo 
molto felici della mancanza degli 
Open di Roma...), Grand Slam 
(competizione globale che vi porta 
giocare in tutti e quattro i tornei 
disponibili, per poi assegnarvi un 
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posizionamento nella classifica 
mondiale; possono prendervi parte 
fino a 10 giocatori umani), League 
(vi permette di organizzare un 
torneo completamente 

personalizzato) e Options (che 


Ni 
Ti) 


garantisce una certa 
personalizzazione dei controlli, 
nonché l'impostazione di alcune 
funzioni fondamentali) 

| campi su cui è possibile giocare sono 
tre (terra rossa, erba e sintetico) e 
questo influisce direttamente sul 
rimbalzo delle palle da tennis. Nel 
disco è memorizzato un set di 16 
giocatori, ognuno dotato della 
propria personalità che si riflette nella 
partita, mentre sono disponibili (a 


pagamento) due dischi aggiuntivi, uno 
con un set di 16 giocatrici, e uno con 
un set da 16 giocatori misti di 
entrambi i sessi. 

La grafica, divertente e accattivante, si 


avvicina molto a quella utilizzata da 
analoghi prodotti su piattaforme 
super-giocose quali il Super Nintendo 
e il Megadrive; lo stesso si riflette 
anche sullo stile di gioco che spesso 
privilegia la giocabilità rispetto al 
realismo della simulazione. Questo 
ovviamente potrebbe non piacere ai 
fanatici di questo sport, ma risulta 
gradevole per gli altri, soprattutto per 
chi normalmente è abituato a giocare 
con i Coin-Op 

Il divertimento maggiore avviene 


possibile per quattro giocatori umani 
giocare un incontro in doppio. Si 
tratta certamente di un prodotto 
piacevole e brillante, anche se non 
pochi difetti e ingenuità della 
realizzazione lo 
danneggiono in maniera 
seria. La grafica infatti è 
praticamente statica (con 
l’ovvia eccezione dei 
movimenti dei giocatori, 
i quali comunque sono 
dotati di pochi 
fotogrammi) e talvolta, 
tentando di forzare le 
regole del tennis, si 
ottengono strane 
reazioni del sistema 
(Ca RO rei 
metodi per barare) 
Comunque, dopo i 
primi “scambi” , non 
appena si è presa la mano con il 
sistema di controllo, si entra facilmente 
nello spirito del gioco, e si comincerà 
a sentire la brezza del Foro Italico 
(con trilli di telefonini inclusi) e il 
profumo delle decine di merendine 
sgranocchiate dall'impagabile 
Panatta. 
Il prodotto è indubbiamente indicato 
per coloro che non possedendo alcun 
gioco analogo e vogliono passare 
alcuni pomeriggi palleggiando 
(possibilmente con un amico) 
comodamente seduti davanti al 
proprio Amiga. Un fino di cura in 


TENNIS CHaMpS 


Genere: Simulatore di tennis 


Casa: Audiogenic 
Sviluppatore: Mental Software 
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giocando in due 
contemporaneamente e, sfruttando la 
speciale interfaccia (non inclusa) che 
permette di collegare altri due joystick 
alla porta parallela, è addirittura 


più durante la realizzazione lo 
avrebbe reso certamente un degno di 


maggior nota 


Qualche grave problemi di 
compatibilità ne pregiudica 
l'utilizzo su macchine “evolute”. 
E' necessario infatti attenersi 
strettamente alle specifiche 
indicate e lanciare il prodotto su 
AZZ Amiga 500, Amiga 600 o Amiga 
tras) L 1200 possibilmente senza 
fate acceleratori o schede di sorta... 
Il gioco comunque trova posto su 
9 3 un singolo dischetto, e questo 
ì dimostra che non c'è stata 
lintenzione di imbottirlo di 
grafica ed effetti sonori. Peccato. 
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Una buona notizia per gli appassionati di questo famosissimo 


picchiaduro: mi hanno prome: 
speciale nel numer: 
tutto e di più sul vo: 
mese prossimo. 


sso un po' di pagine per uno 
‘0 di Agosto. Aspettatevi quindi di trovare di 
stro gioco preferito in uno specifico articolo il 


WARCRAFT Il 


Uu questo gioco, passando notti in 

bianco a giocare e rigiocare tutti gli 

scenari, ho scoperto una cosa buffa: 
se cliccate ripetutamente su quelle specie di 


pecore bianche che incontrate durante le 
vostre esplorazioni, otterete come risultato 
quello di farle esplodere! Peccato solo che le 
unità nemiche vicine all'esplosione non 
prendano però alcun danno... 


Per quanto riguarda invece i codici, eccone 
alcuni tra i più utili: 

“Dopo aver premuto <enter>, digitate 
DECK ME OUT - Consente di ottenere 


immediatamente tutti i miglioramenti 
tecnologici possibili. 
ON SCREEN - Per avere subito visibile 
l'intera mappa. 
EVERY LITTLE THING SHE DOES - Per 
ottenere subito l’abilità di realizzare tutti gli 
incantesimi possibili da parte delle unità che 
possono lanciare magie. 
YOU PITIFUL WORM - Per perdere 
immediatamente la battaglia. 

ITE THE CLANS - Per vincere 
immediatamente la battaglia. 


| codici vanno digitati durante il gioco. 


Lote 


Per lo sparatutto 3D della Interplay molti dei 
codici del primo episodio non funzionano 
più, anche se non tutti. Visto che le 
telefonate di richiesta d'aiuto sono state 
numerose, ecco quelli che, tra vecchi e 
nuovi, secondo me sono i codici più efficaci: 


ZINGERMANS - Per essere invulnerabili 
EATANGELOS - Per dare l’intelligenza ai 
nostri colpi sparati. Qualsiasi arma utilizzata 
colpirà sempre e comunque il bersaglio. 


CURRYGOAT - Per avere immediatamente 
tutte le chiavi del livello. 

JOSHUAAKIRA - Per avere subito tutta la 
mappa del livello. 

GABBAGABBAHEY - E' uno scherzo dei 
programmatori: se digitate questo codice 
così utile nel primo episodio, vi ritroverete 
con scudi e energia al minimo! 
ERICAANNE - Permette di far rimbalzare i 
colpi da noi sparati contro i muri. 


1 - Brasile 

2- Spagna 

3 - Svezia 

4- Italia 

5 - Germania 
6 - Olanda 

7 - Svizzera 

8 - Norvegia 

9- Irlanda 

10 - Argentina 
11 - Romania 
12 - Nigeria 
13 - Russia 

14 - Danimarca 
15 - Messico 
16 - Bulgaria 
17 - Colombia 
18 - Inghilterra 
19 - Francia 
20 - Portogallo 


Per questo splendido gioco di calcio della Gremlin le richieste di 
aiuto ormai non si contano più. Ecco quindi un po' di consigli. 


Per quanto riguarda formazioni e tattiche, ricordatevi di basarvi 
sui vostri punti di forza e di sfruttare le debolezze dell'avversario. 
Ad esempio se state giocando con una squadra debole contro 
l’Italia, vi converrà utilizzare una tattica molto difensiva, 
selezionare i passaggi lunghi e utilizzare come attaccanti dei 
giocatori che possiedono un buon controllo di palla, piuttosto di 
quelli che possiedono fantasia o grande capacità di corsa. 
Scegliere la giusta formazione risulterà determinante in molte 
partite. ricordate che spesso la formazione fornita in automatico 
dal computer non è quella migliore. Ad esempio, se state 
soffrendo troppo a centrocampo, provate a correre ai ripari 
scegliendo il 4-4-2, oppure (nei casi più disperati) anche il 4-5-1. 


Se giocate in modo Simulation, le tre squadre più forti sono: 
1 - Italia 

2 - Brasile 

3- Germania. 


Se invece state giocando in modo Arcade, le prime 20 squadre 
saranno: 


La Activision ha fatto un grande lavoro con 
questo simulatore di Mechs. Carmelo Attonico di 
Mazara del Vallo mi scrive chiedendomi se ho 
qualche codice per rendergli la vita un po' più 
facile: certamente, ecco qua tutti i codici di cui 
sono a conoscenza 


SCREAMER 


Un grande gioco di guida e per di più 
realizzato in Italial Francesco Dagotini di 
Assisi mi chiede se ho qualche trucco per 
questo gioco realizzato dalla Graffiti di Milano. 
Mi sembra di averli già dati, comunque, visto 
che anche le richieste telefoniche sono 
numerose, ecco di nuovo i codici: 


[CTRL] + [ALT] + [SHIFT] + CIA - Per avere 
munizioni infinite. 


Uno dei migliori giochi a piattaforme, è 
sicuramente il migliore tra quelli 
espressamente pensati per windows 95. 
Luisa Cantoni di Milano mi ha mandato 
alcuni dei codici che lei e il suo fratellino 
Giuseppe hanno scoperto. 

Durante il gioco digitate: 


VTELO - Per poter correre subito su tutte le 
piste. 

INVER - Rende completamente nuove tutte le 
piste, facendovele percorrere al contrario! 
MONTY - Per cambiare i conetti arancioni che 
delimitano alcune parti del percorso in 
coniglietti di peluches e simpatiche 
bamboline. 

CLOCK - Per spegnere l'orologio 
contasecondi. 

TAZOR - Per poter guidare l’auto più veloce di 
tutte: la Bullet Car. 

ABURN - Per far guidare ai nostri avversari la 
Bullet Car: da usare solo se siete davvero 


IDDQD - Uno scherzo dei programmatori: 
verrà scritto: “Spiacenti, non state giocando 
a Doom” e poi partirà una sequenza 


PITFALL 95 


WING COMMANDER IV 


Per questo gioco-film (o film-gioco?) prodotto dalla Origin in queste ultime settimane si è 


[CTRL] + [ALT] + [SHIFT] + ENOLAGAY - Per 
bombardare atomicamente l’intero livello. 
[CTRL] + [ALT] + [SHIFT] + XRAY - Per poter 
vedere anche attraverso le montagne e gli 
edifici. 

[CTRL] + [ALT] + [SHIFT] + BLORB - Per 
diventare assolutamente invulnerabili 

[CTRL] + [ALT] + [SHIFT] + MIGHTYMOUSE - 
Per avere jump jet illimitati. 


animata. 

PUMPYOUUP - Per avere subito un sacco 
di oggetti e armi. 
MEOWMEOWLIKEMEOWMAN - Per avere 
sette vite... come i gatti! 

EATMOREBRAN - Per poter avere la 
possibilità di continuare la partita 

per nove volte. 

LETSDOTHETIMEWARP - Per poter 
giocare istantaneamente all'originale 
versione del mitico Pitfall. Un must. 


mooolto bravi. 


Vi ricordo che per togliere i trucchi dovrete 
ridigitare i codici o in alcuni casi addirittura 
spegnere il computer. 


scatenata una tempesta di richieste d'aiuto. Ecco quindi che Doctor Kernal non poteva non 
mandare una ciambella di salvataggio ai piloti naufragati nello spazio per colpa dell’Ammiraglio 
Tolwin. Per abilitare il cheat mode dovete digitare da Dos, dopo essere entrati nella directory 
del gioco [WC4 CHICKEN]. 

Ora, in qualsiasi momento voi vogliate, potrete distruggere tutte le navi nemiche presenti sul 
radar durante un combattimento semplicemente premendo [CTRL] + [ALT] + [W]. Facile no? 
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Con questo caldo i miei 
meccanismi oloepneumatici 
rischiano di grippare. 

Meno male che Silvia mi ha appena 
regalato un nuovo ultrascambiatore 
di calore ad ozono liquido: 

mi sa che prima poi dovrò invitarla 
nella mia nuova pneomocasa 

a vedere la mia collezione 


di bulloni... 0opps!, farfalle. 


AcQuisti D’OLTREOCEANO 


Virtuale Cyber Master, 
vorrei sapere i codici Internet, i 
numeri telefonici e gli indirizzi 
‘postali per acquistare i giochi per 
corrispondenza in America e nel 
Regno Unito! Vorrei poi sapere 
se c'è un software che renda 
compatibili i CD di Satum e 
Playstation con quelli del PC. 
Oppure qualche hardware che 
colleghi le suddette console al 
PC permettendo l'installazione 
sul PC del gioco. Cosa prevedi 
per il futuro? 

«lettera non firmata» 


A parte il fatto che ti sei dimenti- 


cato di firmare la lettera, secon- 
do il mio cervello di riserva (che 
mi sto portando in tasca: con 
questo caldo i miei chip potreb- 
bero aver bisogno di una sostitu- 
zione...), questo è il classico 
lodo per complicarsi la vita 
anzitutto ricordati che dovrai 
pagare in valuta straniera (dolla- 
ri, sterline, rupie cingalesi, ecc.) 
poi ricorda che dovrai telefonare 
o scrivere in inglese abbastanza 
lontano da casa tua (quindi con 
un aggravio di costi, mentre se ti 
collegherai in Internet invece il 
costo sarà minore), e che il gioco 
ci metterà solitamente da 5 a 15 
giomi per arrivare. Ma la cosa 
che secondo me è determinante 


per lo sconsigliarti una simile 
metodologia di acquisto risiede 
nella enorme difficoltà e perdita 
di tempo per la sostituzione di 
giochi eventualmente difettosi: 
rispedire indietro il gioco e aspet- 
tare nuovamente altre 4 settima- 
ne (due per l’andata e altrettante 
per il ritorno) mi sembra franca- 
mente masochista. Rimango 
personalmente convinto che sia 
meglio avere un buon rapporto 
col negozio della tua città, oppu- 
re servirsi di una delle organizza- 
zioni specializzate nella vendita 
postale (ne trovi un sacco e tutte 
di grande serietà sulle pagine 
pubblicitarie della rivista). Tieni 
conto poi che in caso di problemi 
parlare con un italiano e non con 
uno straniero semplifica enorme- 
mente le cose... Personalmente 
ho poi effettuato alcuni acquisti 
via Internet nel sito di 
ComputerOne (www.computero- 
ne.it) e mi sono sempre trovato 
benissimo: i giochi sono disponi- 
bili 2 o 3 giorni dopo l'uscita 
inglese o americana, mentre i 
prezzi mi sono sembrati molto 
convenienti. Se proprio non rie- 
sco a convincerti, o prode anoni- 
mo, riscrivimi (magari via 
Internet: k.magazine @bbs.info- 
square.it) e ti darò un po' di indi- 
rizzi 


IL CALCIO VIRTUALE 


Immenso Cyber Master. 
vorrei qualche trucco per Kick Off 3 e se mi spieghi come 
si fa la rovesciata (Amiga 500). 

Luigi Farolfi - Sagrustos (Ca) 


Il segreto in Kick Off 3 è il gioco sulle fasce. Con conti- 
nui traversoni dalla zona del corner, prima o poi capita 
sempre di segnare. Un'altra cosa utile è quella di verti- 
calizzare sempre il gioco. Con questo non voglio dire 
che si vince se riesci a tenere in equilibrio sul tavolo il 
tuo dischetto, ma che devi cercare di fare il più possibile 
lanci lunghi, cercando di mandare i tuoi attaccanti a tu 
per tu col portiere. Con l'Amiga per fare le rovesciate 
devi comportarti come per i colpi di testa, ma invece del 
pulsante di fuoco devi premere un tasto sulla tastiera. 
Quale tasto? Semplice: c'è scritto sul manuale! 


dA 4 vue v‘vgpo 


RIMANDATI AD AGOSTO 


Balordissimo Cyber Master, è la prima volta che scrivo, 
e se non vuoi che sia anche l'ultima ti prego di sugge- 
ritmi qualche fatality per Mortal Kombat 3. 

Max Frigerio - Cassano d'Adda (MI) 


Maialesco (?!?) Cyber Master, sono bloccato da tre 
mesi nello stupendo Ultima VII. Ti sarei grato se pub- 
blicassi una soluzione completa. 
P.S. Se non mi aiuti tu sarò costretto a rivolgermi a 
Lord British in persona!. Ciao. 

Federico Marinucci - Cisliano (MI) 


Carissimo Cyber Master, 
io a casa ho un gioco chiamato MK3. Quando ci gioco 
uso la tastiera numerica e le freccette di direzione. Il 
mio computer è un PC. Volevo chiederti se potevi dirmi 
come si fanno le mosse segrete di tutti i guerrieri in ita- 
liano di cui ho. sentito parlare a scuola. 

Paola Urbani - Venezia 


Supremo Cyber Master, abbi pietà di un povero morta- 
le aiutandolo a risanare ciò che per te è sicuramente 
banale. Vorrei la soluzione di The Last Dynasty. 
P.S. Se mi accontenterai sarò per sempre il tuo fedele 
servitore. 

Luca Bartolomei - Ariccia (Roma) 


Con letterine come queste ho già intasato la mia nuova 
Pneomocasa Virtuale: il Pneumo-Postino ha già 
minacciato di mettersi in sciopero... Vi prometto 
comunque che per questi tre giochi troverete sul 
numero speciale di Agosto la soluzione completa. 
Parola di scout cibernetico! 


E” UNA TRIBU” 


Tribale Cyber Master 
cerco disperatamente le password di Flashback 
Grazie con affetto. 

Luciano Bianchi Muschio - Torino 


CHE BALLA 


Certo dell’affetto a livello reale e non virtuale dei miei 
affezionati lettori non manco di scartabellare con i 
miei tentacoli robotico-gelatinosi nell'archivio. Ecco le 
tue tanto agognate password: 


JAGUAR ANTIC 
BANTHA KASYYK 
TOHOLD FUGU 
COMBEL NOLAN 
SHIVA SARLAC 
PICOLO CAPSUL 


ARTHUR RENDER 
MAENOC NEPTUN 
ZZZAP NO WAY 
SHIRYU BLUGA 
SULUST 

MANIAC 


dd ee vo 
14 


SATA del ‘4 


VU” wye vvey 


SFOLGORANTE Cyber Master, vorrei tanto che tu mi indicassi 
qualche gabola per essere invincibile a Doom2, perché mi blocco 
sempre nello stesso posto. Grazie! 

P.S. Dove *@#zo è il vostro numero del fax? 


Alessandro Nicoletti - Conegliano (TV) 


Incredibile! Stento a credere che esista ancora qualcuno che non 
conosce le gabole di Doom... Comunque rimediamo subito: per 
macellare allegramente tutti i mostri che ti si pareranno davanti 
devi digitare i seguenti codici: 

IDBEHOLD - Fa uscire un menu che attiva per circa 30 secondi 
invisibilità o invulnerabilità o protezione da radiazioni o vista a 
infrarossi o berserk o l'intera mappa 

IDCLIP - per poter passare attraverso i muri. 

IDDQD - per ottenere il mitico “God Mode” 


IDKFA - 


per ottenere tutte le chiavi, tutte le armi e il pieno di arma- 


tura e di munizioni 
IDMYPOS - per avere le coordinate del luogo in cui ci troviamo 


IDCLEVXX - per saltare al livello desiderato (inserire il numero del 


livello al posto di XX) 
IDDT - Digitato più volte mentre stiamo osservando la mappa, ci 
indica la posizione degli oggetti e dei mostri nemici. 


Cognome: 
Indirizzo: 


Età: 


LA MIA DOMANDA E’: (max 55 parole) 


Edi.Progress - via Pagliano, 37 - 20149 Milano 


Indirizzate le vostre “missive” a Cyber Master presso 


Ragazzi... che caldo! Non vedo l’ora di 
crogiolarmi al sole estivo in riva al 
mare limpido e fresco col mio nuovo 
bikini. E voi, dove andrete in vacanza? 
Attendo numerose le vostre cartoline! 
La lettera di Luigi “OVERDOSE” 
landolo ‘82, pubblicata il mese scorso, 
ha ispirato reazioni diverse tra i nostri 
lettori. II nostro mega-direttore Roy è 
oramai sepolto dalle risposte al suo 
editoriale e mi ha chiesto di occupare 
il mio spazio. “Ma certo, prego, si 
accomodi, si figuri, stavo giusto per 
chiederlo io” (da leggere con la 
linguetta in bella vista). Kissoni. 


Silvia 


“EMERGENZA DROGA” 


PRECEDENTE... 


“Cara Silvia, a scriverti è un “drogato”, 
come tutti voi di K e tutti coloro che vi 
comprano o vi leggono scroccando agli 
amici, drogati anche loro...”. 
“Volevo fare i miei complimenti a Roy 
per la risposta al Centro Punto Uno di 
Roma che definivano noi 
videogiocatori dei drogati...”. 
“Mi sa che l'unico drogato è il tale 
R.C., direttore della confraternita degli 
sbruffoni, drogato di menzogne e di 
inutili indagini del cavolo...”. 
“...il futuro del mondo è la realtà 
virtuale...”. 
“...fra qualche decina d'anni chi non 
saprà mettere le mani su un computer 
sarà considerato l’uomo che vive nella 
realtà reale...”. 
“Drogati siete voi del Centro Punto 
Uno di Roma, drogati di pregiudizi su 
tutto ciò che è videoludico, o che 
inorridite quando si parla di Ram o di 
hard disk... e poi, quell'altro deficiente 
del Nonno Multimediale è da uccidere 
all'istante...”. 
“..ma il modem l'hanno inventato per 
fermare le carte sulla scrivania?...”. 
“Spero proprio che accettino il dibattito 
da te proposto, perché è facile fare 
indagini; facessero le indagini di 
quante persone su mille si limitano a 
farsi i cavoli loro e lasciano perdere 
noi drogati...” 


Luigi “OVERDOSE” landolo ‘82 i 


RIASSUNTO DELLA LETTERA | C2rssima Sivia 


questa è la prima volta che trovo il 
“coraggio” di scriverti, ma dopo aver 
letto la lettera di Luigi “Overdose”, il 
bisogno è stato troppo forte. 

Quella lettera, a mio modesto parere, è 
sembrata... DEPRIMENTE. Quelle 
parole non fanno altro che dar ragione 
al “Centro Punto Uno” di Roma. 

lo sono un giovane studente di 
Ingegneria Informatica presso il 
Politecnico di Milano; i videogames 
sono per me una grande passione e il 
computer un fido compagno di lavoro. 
In teoria dovrei condividere al 100% le 
parole di Luigi, ma c'è qualcosa che 
non va: chi ha mai detto che il futuro del 
mondo (addirittura!!!) è la realtà 
virtuale?!? Forse qualcuno si è fatto 
prendere un po' la mano. 

Nessuno può permettersi di negare 
l'utilità del PC (che, spero, sarà il mio 
futuro “lavoro”), ma per affermare che 
“chi non saprà mettere le mani su di un 
PC sarà considerato l’uomo che vive 
nella realtà reale”... beh, forse farebbe 
meglio a pensare prima di parlare; 
senza voler offendere nessuno. 

Il computer, l'elettronica, è una 
‘componente comune della vita 
quotidiana; è inutile continuare a 
parlare sempre di futuro quando ormai 
è presente. In qualsiasi settore si fa uso 
di PC. E ciò mi sta bene, ma 
chiariamoci le idee: dev'essere un uso, 
non un abuso, o peggio una 
DIPENDENZA VITALE. 

| computer, mio caro Luigi, sono 


i macchine, oggetti inanimati. Tu sei 


VIVO e REALE. Difendi questa tua 
condizione fino alla fine e siane 
orgoglioso!!! L'uomo mai si dovrà far 
superare dalle macchine: noi pensiamo, 
ragioniamo, creiamo; loro eseguono e 
basta. 

Una volta staccata la spina cosa sono? 
Prova a pensarci un attimo. A te 
nessuno potrà mai staccare la spina! 
Nella tua firma c'era un “82”: se è 
l’anno di nascita forse sei troppo 
giovane per capire cosa sto per dire: 
baciare la ragazza che si ama vale 
molto di più (anzi, non è quantificabile) 
che fare, non so, 1.000.000 (così per 
dire una cifra) di partite al più bel gioco 
dell'universo. Si provano emozioni che 
mai nessun PC ti darà. E SONO 
REALI!!! L'uomo ti darà sempre 
qualcosa di diverso, il PC sempre 
qualcosa di virtuale, di simulato. 

Usa il PC per mostrare le tue capacità, 
usalo fino a stremarlo, ma usalo tu e 
non farti usare. 

Poi non capisco perché mai il Nonno 
Multimediale sia da uccidere: sei forse 
geloso di Guendaline, o non è che per 
caso hai interpretato troppo 
realisticamente DOOM? Guarda che 
fortunatamente è solo finzione. 

lo amo il PC e i videogames, guai a chi 
me li tocca (notare che non sono un 
principiante e ho una cultura informatica 
ormai ben radicata, perciò penso di 
parlare con cognizione di causa), ma 


i sono passatempi fra gli altri come il 
i calcio, il basket, la musica, gli animali, 


gli amici (non via modem). Se il futuro 
sarà così nero come dice Luigi, allora 
preferisco prendere il mio Pentium 
(quanti sacrifici per averlo!!!) e buttarlo 
fuori dalla finestra, dire ciao alla mia 
carriera universitaria e fuggire in un 
luogo dove possa continuare ad essere 
uomo reale... ma io sono più che 
convinto che un futuro così mai ci sarà! 
Carissima Silvia, forse mi sono lasciato 
prendere un po' la mano, ma ti prego di 
non tagliare la mia lettera. 
Aggiungete una pagina, rimpicciolite i 
caratteri, non so... fate come volete ma 
non tagliatela!!! 
So che a molti, credo ai più giovani, non 
piacerà, ma so che tanti altri capiranno 
cosa voglio dire. 
Spero di aver reso bene l'idea che 
voglio trasmettere e che nessuno 
interpreti malamente le mie parole. 
L'informatica mi piace tantissimo, ma 
non tollero che per me sia una droga. 
Di comunicare con un americano che 
non sa neanche dove sia Novara, o 
cosa sia la Juventus o l'Olimpia Milano, 
non me ne può “fregar de meno”. lo ho i 
miei amici in carne ed ossa con cui 
parlare e ridere (a volte, evviva, anche 
litigare) insieme!!! 
Una volta per tutte voglio solo dire che 
l’uomo è vivo, è reale, sa pensare, sa 
programmare un PC, sa (purtroppo) 
anche far del male, sa AMARE. Un PC 
no!!! 
Viva NOII 
Un grosso, grossissimo, sentitissimo 
bacio a te, Silvia. 
Ciao! 

Alberto - “NON DROGATO” - Penso, 

dunque sono!!! - NOVARA 


Cara Silvia, 

inutile dire che sono un vostro affiatato 
lettore, e che vi seguo intensamente. 
Volevo fare a tutti voi, dell'ormai 
leggendario Kappa, i miei più calorosi 
complimenti per la sempre maggiore 
puntualità nella pubblicazione, e inoltre 
chiedervi di allegare a Kappa qualche 
demo da poter gustare, che dovrebbero 
renderla più interessante di quanto non 
lo sia già. 

La ragione principale che mi ha spinto a 
scriverVi è stata la lettera di “Luigi 
OVERDOSE landolo ‘82”, tra l’altro mio 
grande amico. Vorrei ribadire al Sig. 
R.C. del Centro Punto Uno di Roma, 
dato che a mio parere non ha mai 
giocato con quell’affare diabolico 
chiamato “Personal Computer”, quanto 
segue: 

1) non ha il diritto di chiamarci drogati di 
tecnologia; il che è meglio che buttarla 
sul sesso o sulla droga vera, che ti 


i stende; solo perché, invece di andare in 


giro a fare i deficienti, giochiamo con un 
caro, vecchio e affidabile computer; 
2) non credo che anche lui non faccia 
qualcosa nel tempo libero, che sia 
leggere o collezionare indagini del 
cavolo (se mi cambiate la parola, potrei 
anche alterarmi), solo per guadagnarsi 
la “pagnotta”. 
Fatto sta che il mondo va avanti, e c'è 
qualcuno che vorrebbe fermarlo o 
cambiarlo a suo piacere, invece di farsi 
i propri interessantissimi affari. 
“Quelli là”, una mattina si sono svegliati 
che la testa non connetteva più, non 
rispondeva ai comandi, e non sapeva 
da che parte girarsi; e così si sono detti: 
“Facciamo un'indagine sui drogati di 
PC, tanto per fare qualcosa", 
additandoci come se fossimo criminali 
tossicodipendenti, dicendo un oceano 
di ST...UPIDAGGINI, tanto per attirare 
l'attenzione e una marea di polemiche. 
Posso dire che sono molto contento di 
essere un “drogato” videoludico, alla 
faccia dei drogati veri, ma soprattutto 
alla faccia di “quelli là”, che non sanno 
neanche dove sta di casa una 
calcolatrice. 
Torno a farmi una “pera” di Lemmings e 
Duke Nukem, e saluto con un caloroso 
abbraccio la gran famiglia di 
videodipendenti. 
Un appiccicoso Mega Kissone a te, 
carissima e adorabile Silvia, e “buona 
sniffata” a tutti, soprattutto a Roy e al 
Cyber Master, che su questa droga la 
sanno lunga... 
Saluti. 

Kristian “TOSSICOMANE” 

A. Gervasi Vidal 


Cc ari amici, rubo ancora prezioso 
spazio a Silvia (guarda che non 
hai bisogno di fare ‘linguetta’, tanto 
qui in redazione comandi tu... n.d.r.) 
per dare spazio ad alcune delle 
numerose lettere che affrontano 
nuovamente la ricerca del Centro 
Punto Uno di Roma (a proposito, 
loro non si sono proprio fatti vivi. 
Proprio dei gran coraggiosi...) che ci 
aveva bollato come una banda di 
drogati deficienti. Alberto di Novara 
offre alcuni spunti decisamente 
interessanti che nessuno pensa 
minimamente di mettere in 
iscussione. Dobbiamo però tenere 
considerazione l'elemento di 
passionalità che influenza le reazioni 
di chi vive, appunto una grande 
passione. Avere un hobby, un 
interesse è cibo fondamentale per la 
mente, soprattutto per chi, in età più 


i giovane, cerca evasione e fantasia. E 
i allora ci si può ‘innamorare’ del 


i proprio computer, così come del 


‘cicciobombo dei Take That’, di Vialli 
o Del Piero, o di qualsiasi altra cosa 
che colpisca il proprio immaginario. 
Avere una forte passione per i giochi 
e quindi passare le ore davanti ad 
uno schermo non significa 
rinunciare alla vita, così come 
nessuno ha mai presunto che 
raccogliere francobolli, giocare a 
scacchi o suonare il violino (tanto 
per citare tre hobby considerati 
‘seriosi’) potessero rappresentare 
una forma di alienazione giovanile. 
Non credo che Luigi ‘Overdose’ 
rinuncerà al grande amore in cambio 
di un giro su Quake, ma è anche vero 
che forse proprio ‘navigando’ con il 
suo computer potrà conoscere 
qualcuno che lo stimoli e lo faccia 
innamorare’. Ugualmente caro 
Alberto, non rinunciare a comunicare 
con l’americano o il giapponese che 
non conosce Novara o la Juventus 
(n.d.r., dubito comunque che 
qualcuno che non abbia vissuto 
nelle caverne non conosca la 


i Juventus...). Anzi, sarà per te un 


gran piacere raccontargli la tua 
realtà e ricevere in cambio le sue 
verità da Pasadena o sui L.A. Galaxy 
(n.d.r., la squadra attualmente in 


i testa al campionato di calcio 
i nordamericano. Quanta cultura su 


Ki): 

Comunque, al di la dei diversi punti 
di vista, queste lettere dimostrano 
quanto sbagliato fosse il punto di 
vista di questi fantomatici ricercatori. 
| ragazzi (e anche quelli un po’ meno 
ragazzi) sanno benissimo cosa 
vogliono, e sanno benissimo 
distinguere la verità dalla finzione 
dei loro giochi. Non sono zombie 
alienati piegati al volere di un Duke 
Nukem qualsiasi. Pensano, giocano 
e vivono una realtà 


i straordinariamente importante che ci 


porterà a vivere in maniera diversa il 
futuro. La comunicazione non è una 
droga, e può essere definita 
pericolosa solo da chi ha paura della 
libertà di questa comunicazione. Ed 
è questa, probabilmente, la droga 
che spaventa chi non si è 
adeguatamente preparato a questa 
strisciante rivoluzione. Per cui, 
salutiamo definitivamente il Centro 
Punto Uno riportandolo nell'oblio 
che merita. Noi continuiamo a 
giocare, navigare e divertirci, con 
passione, eccessi e tanta voglia di 
comunicare. Tutte pulsioni che 
nessuno, ripeto nessuno, potrà mai 


i estirpare dai cromosomi umani. 
i We'll be back!! 


K-BOX 


K-BOX 


SPARATUTTO E 
COMPUTER 


Simpaticissima Silvia, 
sono uno sfegatato degli ormai mitici 
giochi alla “Doom” e, dopo aver visto lo 
sviluppo che stanno avendo gli 
sparatutto in 3D negli ultimi tempi, 
considero ormai questo gioco un 
capolavoro ineguagliabile sotto tutti i 
punti di vista. 
Questa mia convinzione è nata 
giocando con tutti i vari cloni usciti del 
suddetto videogame come Hexen, Dark 
Forces, Terminator Future Shock, il già 
santificato Duke Nukem 3D, ecc.; ora 
non datemi del pazzo ma, secondo me, 
nessuno di questi giochi riesce ad 
eguagliare il capolavoro della ID. Certo, 
tutti questi giochi sono dotati di grafica 
stupefacente, si può interagire con più 
oggetti, le azioni che il nostro 
personaggio può compiere sono 
tantissime: guardare in alto, in basso, 
strisciare, mettersi le dita nel naso, 
masticare le cicche e quant'altro può 
rendere più realistico un videogioco. 
Ovviamente tutti questi “gadgets” danno 
quel pizzico di realismo in più che fa 
divertire il giocatore, o lo fa irritare 
mostruosamente, ma cavolo! 
Quando ho provato il demo di Future 
Shock anziché avere la sensazione di 
comandare un soldato mi sembrava di 
guidare un F15, mentre in Duke 3D per 
prendere la mira per uccidere un mostro 
sott'acqua ti ci vuole il tempo giusto per 
non farti massacrare a dovere dal 
“bestio”. 
Questi giochi saranno anche tanto belli, 
ma con Doom non c'è proprio 
paragone; per giocare bastano sei dita, 
tre della mano destra per muoversi, tre 
della mano sinistra per tutto il resto. 
Adesso, per comandare una cloche 
degna di EF2000, un povero soldato 
ribelle mi sembra patetico. 
In più, ai programmatori di questi 
gioiellini è sfuggita una cosa basilare: 
se loro, per programmarli e testarli, 
utilizzano dei computer della Nasa (vedi 
Quake) non è detto che tutti i ragazzi 
che vogliono divertirsi con questi 
giochini posseggano questo tipo di 
hardware. Insomma, non è possibile 
che per ridurre la mostruosa scattosità 
nei punti più caldi del videogioco si sia 
costretti a ridurre lo schermo a 
dimensione di un francobollo, 
bruciandosi così anche le ultime 
diottrie rimaste ai nostri poveri 
occhietti. 
Questo, ritornando a Doom, non 


i succedeva mai neanche a livelli di 


difficoltà assurdi. 


i Con questo non voglio dire che, 
i secondo me, questo settore non debba 


evolversi, ma così non si rendono conto 
che si falciano da soli, tagliando fuori da 


i questi giochi tutti i possessori di 
i computer medi. 


lo mi rifiuto di credere che i geni della 


i ID siano incapaci di arrivare ad un 

i compromesso tra hardware richiesto, 
i realismo e grafica senza esagerazioni 
i fastidiose. 


Attendo un tuo responso. 
Luca Bozzalla - Novara 


CE Luca, come ti capisco... 
anch’io nella mia casetta ho un 
computer che utilizzo nel tempo 
libero, ed è di ormai antica fattura... 
Quando Luca mi ha chiesto se 
volessi giocare a Duke Nukem 3D 
non ho resistito (mi piace molto 
giocare con sparatutto 3D). Dopo 
averlo installato ho dovuto settare la 
grafica in “low resolution” per poter 
vedere Duke muoversi sullo 
schermo... che delusione! 
In redazione, con un mega Pentium 
166 e uno schermo da 20 pollici, 
tutto alla massima risoluzione, il 
loco è veramente tutta un’altra 
cosa! 
E’ anche vero che l'elettronica e il 
mondo dei videogames è in continuo 
sviluppo, e se desideriamo giochi 
sempre più belli graficamente, 
dobbiamo arrenderci alla cruda 
realtà: bisogna avere un hardware 
più potente. 
Nessuno ti obbliga a non giocare a 
Doom per i prossimi vent'anni, ma 
quando ti toccherà stampare una 
lettera dovrai necessariamente 
installare “Windows 2010” che per 
funzionare necessiterà di un 
Decathlon (un Mega Pentium) a 4.000 
MHz. Non ti crucciare, caro Luca, e 
ricordati che stare al passo con la 
tecnologia non è poi così male. 
Doom, giocato su un Pentium, è più 
bello e più fluido... e poi ora non 
costano così tanto, e sono sicura 
che presto te lo potrai permettere 
anche tu! 
Mi dicono che i prezzi sono scesi 
parecchio (non me ne intendo tanto, 
dato che mi regalano quasi sempre 
tutto quello di cui ho bisogno...), e di 
conseguenza non è ormai 
impossibile permettersi un computer 
un po’ più veloce e potente. 
Inoltre, dato che i PC invecchiano 
sempre troppo presto, ti conviene 


i aggiornarti... ogni tanto. 
i Un mega kissone. 


KEY SHOCK 
E UNO SMACK 


Carissima Silvia, 
voglio innanzitutto scusarmi se con le 
mie considerazioni ho suscitato le tue 
ire (non era mia intenzione), ma 
contrariamente a molti appassionati del 
genere sparatutto io preferisco i 
videogiochi più “soft”. 
Inoltre, voglio ringraziarti per il prezioso 
aiuto che mi hai fornito, e perciò vorrei 
nuovamente interpellarti per avere 
informazioni sull'accessorio hardware 
presentato sul numero 83 (aprile ‘96, 
pagina 14), il KeyShock: presso chi si 
può acquistarlo e se bisogna avere 
necessariamente la SoundBlaster alla 
quale collegarla, oppure se serve 
semplicemente una scheda game. 
Ringraziandoti ancora per gli utilissimi 
consigli della scorsa volta, attendo 
nuovamente una risposta, invoco il 
perdono per la mia gaffe e spero mi 
permetterai di salutarti con un bacio. 

Di Bernardo Ranieri 


Cc aro Di Bernardo, stai tranquillo, 
non mi sono offesa... anzi, avevo 
pensato di soriverti personalmente 
per tranquillizzarti... ma poi ho 
pensato che gli altri lettori della mia 
rubrica l’avrebbero presa a male. 
Così, eccomi qui ancora una volta, 
dedita pubblicamente alla tua 
risposta. Ad essere sinceri, 
ultimamente ho cambiato un po’ le 
mie preferenze, e con la vicinanza 
delle ferie, sogno sempre di più 
spiagge solitarie, incantate, con un 
mare limpido e fresco. Non vedo 
l'ora di crogiolarmi pigramente al 
sole estivo, e riposarmi per un 
mesetto. 
Ho buonissime notizie per te, e per 
tutti coloro che sono interessati al 
prodotto da te citato. Non è 
necessaria la scheda game, e 
nemmeno la SoundBlaster! Si può 
interfacciare anche solo (e 
soprattutto) alla tastiera. Il 
distributore ufficiale italiano è 
Software & Co. - Tel. 0332/861133. A 
questo numero potrai richiedere tutti 
rivenditori più vicini alla tua 
abitazione. Se poi dici che ti manda 
Silvia, vedrai che otterrai un 
trattamento di favore... e non 
fraintendermi! Spero di risentirti 
presto, e di rispondere ancora alle 
tue domande, che mi sembrano 


i molto competenti. 
i Kissoni. 


Genere: Avventura 
Casa: Grolier Interactive 
Sviluppatore: Interno 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 
a 


Genere: Waregame/Didarti 
Casa: Gameck 


Sviluppatore: Intergalactic D., In 


PC CD-ROM RGS 


Inteoria è possibile giocare 
su un 480, ma vi farete delle 


programma è lento) a 340 (!89) 
mega! 


7 


a 


RAPPORTO gi 


V04:41A/41A47 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 
Q 


CURVA D'INTERESSE 


K VOTO 


PC ‘co-ROM 940 


Ed vecsel allo richiesto 
hardware: por fer gira 
Bermuda Syndrome ci Ù 
voglione un 496 DX 33 (ma è VIA) 
moglia almono un DX2 66) 

con 4 MB RAM (3 se non (mimi ii mi | 
scheda A 


ERLOOC 


Gener e: Wargamq] 
Casa: EmpireT 
Sviluppator e: Talon Sofq 


BON richiede Windows 3.1 e 
95 un 486DX33 (meglio 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 
Q 


GGCA Grafica dettagliata e 

ben renderizzata. Gran- 
de varietà di gioco e ottima dotazio- 
ne di mosse. 


ICONTRO:| In alcuni casi l'e- 
secuzione delle 
mosse segrete è fin troppo difficile. 


Su computer di fascia medio-bassa 
le azioni non sono fluidissime. 


se ana Grazie a 
|IOMMENTO giochi come 
questo c'é di che andare orgogliosi 
delle software house italiane. Pur 
non essendo esente da alcuni difet- 
tucci, la giocabilità è solida e la lon- 
gevità molto notevole: se vi piaciono i 
picchiaduro è un'acquisto senz'altro 
da considerare. 


BERMUDA SYNDROME 


CONTRO: 


GGCA grafica grandiosa, 


gioco molto curato, 
grande accuratezza storica. 


qualche rallen- 
troppo, simula 
solo una battaglia 


"TM ( sicuramente 
| OMMENTO [ss 
interessante, anche se magari non 
molto immediato da imparare, e 
per questo non adatto ai princi- 
pianti. Per tutti gli altri una buona 
scelta se preferite la qualità alla 
varietà. 


IPRO: | Realismo esaltante. Grafica 
super. Sono! di 


ro grandioso. 


sono un po' tantini... 


E' decisamente 
bello questo 
simulatore, e non posso che elogiarlo. Se 
non fosse che sulla confezione, come 
requisiti minimi richiesti, appaia la scritta 
486/66 con 8 MByte di Ram (e basta!), 
e poi ci vuole almeno un Pentium 100 
con 97 MByte di spazio libero su hard 
disk... gli avrei dato sicuramente di più. 


I DESCENT 


lavoro Microprose, 
senz'altro il meglio di sé nelle 
opzioni di multiutenza. 


GG Trama coinvolgente 


Ambientazione e 
azione di gioco realistica. 


(Contro: fera 
mente in Inglese 
e senza sottotitoli di sorta Interfaccia 
isamente poco originale 


n Se siete dei 

VIVIANE] fon del poli- 
x "  ziesco ‘pu 

ro”, se la vostra avventura preferita è 
la serie completa di Police Bed, tene 
te d'occhio questo titolo, certamente 
non un capolavoro ma comunque ap- 

issionante. La grafica è spartana, 
l'atmosfera poliziesca che si respira 
riesce a far credere di essere entrati in 
una “Crime Story” vera e propria. 


CONTRO: 


TOSHINDEN | 


NORMALLIY, 


‘( CI Genere: Adventure 3D soggettivi 
\ Sviluppatore: Intern 


PG CD-ROM 


(3 
Li 
GI 
Pi 
FA 
5 
d 


Casa: lin 


K VOTO 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 
o 


PORTO _\ 
quatta” (PREZZO 


Li | cure ZO 


PENE 

“Ì Genere: Sparatutto 

Ri Casa: Domar 
Sviluppatore 


(di 


PG CD-ROM 890 


Questa bomba gira anche 
su un 406 DX 2 a 66 Hz, ma Cuati 
con un Penttm vi divertte 147114417117]" 


PG cD- ROM 


Terror Trax, oltre a una 
busta da litro di sangue 
tipo A positivo, 
necessita di un PC 
4866 con 8 MByte 

di Ram, un Cd Rom a 
doppia velooità e S 
MByte di spazio libero 
su hard disk. 


Genere: Sparanutt 
Casa: Gamaek 
Sviluppatore: Incerno 


UPÈR STURDUST:96 


CONTRO: 


PRO: | Grafica migliorata 
rispetto ai sui concor 


renti diretti. Giocabilità discreta 


CENLGCA Suono migliora- 
bile in colonna 
sonora ed effetti. Manuale tradotto 

in maniera incomprensibile. 


Un gioco 

= senza infami 
e senza lode consigliato sopratutto 
ai nostalgici del buon vecchio Aste- 
roids. 


TERROR TRAX 


CONTRO: 


PRO: | Profondo e coinvolgente, 
facile da gestire, com- 


plesso da sviluppare. 


GIGI Ritmi lenti, aspetto 

un po' statico, 
troppa poca azione per i non appas- 
sionati 


Cyberjudas è 

un gioco di 

grande 

rofondità, impegnativo e complesso. 

Ron è difficile da gestire, ed è discreta- 
mente vario, ma resta comunque un tito- 
lo destinato principalmente agli appas- 
sionati, nonostante l'atmosfera intrigante 
da spy story. 


GGCA Grafica buona e audio 
di buona fattura. Buona 
giocabilità e varietà di missioni 


ICONTRO:| Sistema di con- 

trollo migliorabi- 
le. Alcune missioni (le ultime) sono 
molto difficili da finire. 


Un gioco 

realizzato in 
maniera molto professionale. Parti- 
colarmente consigliato a quanti si 
sono intusiasmati giocando la 
sezione di combattimento tattico di 
X-COM 


LITY 
PRO: | Trama divertente, 
buona grafica e flui- 


dità, interfaccia innovativa 


ICONTRO:] Enigmi a volte 
troppo semplici, 
interamente in inglese (ma è anche 
Un pro) 


Per gli 

adventure 
dipendenti c'è la possibilità di tuf- 
farsi in un mondo tutto nuovo. Non 
male! 


I HAVE NO MOUTH 


CONTRO: 


IPRO: Et 


originale, buona atmosfera 


ritmo, solo in ingle 
se, troppi dialoghi, poca interazione, grafi- 
ca sfalica. diga male. 


The Dark Eye 

è un'avventura 
consigliata solo ai veri appassionati del 
genere, che farebbero bene comunque a 
provarla prima dell'acquisto a causa della 
sua mancanza di ritmo e dello scarso coin 
volgimento. Peccato, perchè l'idea degli 
omicidi vissuti sia come vittima che come kil 
ler era veramente buona, ma lo sviluppo del 
programma e la sua giocabilità lasciano a 
desiderare e portano presto ad annoiare. 


Giocabilità e rapidità stupefacenti, 
straordinarie grafiche 3D, controllo assoluto dei giocatori, 
una serie di accuratissimi commenti fuori-campo, 
un motore di intelligenza artificiale altamente sofisticato. 


Scegli fra le migliori squadre di club europee 0 creane una 
a tuo piacimento e prendi parte a competizioni 
di grande prestigio in modo ‘player’ o ‘manager 


Scegli di seguire il gioco dalla TUA visuale preferita. 
‘Zoom in' o ‘out’ dell'azione. 


PC CD-ROM Ty EN 
IN ITALIANO «> 


(1) MANUAL 


Vendo 486 AXZ 66 MHz, 8 Mb Ram 72 pin, scheda video Cirrus 
Logic 528 24 bit, Hd 540 Mb, Cd-Rom XZ, scheda audio Magic 
530 (100% compatibile), casse acustiche 2+2 W, tastiera, mouse, 
giochi omaggio a L. 1.000.000. Tutto comprato a luglio ‘95. 
Telefonare al numero 0585/244232 dopo le 20.30 e chiedere di 
Andrea. 

Scambio per PC Cd-Rom il gioco “NBA Live ‘96” con uno dei 
seguenti titoli: “World Rally Fever”, “Rayman”, “Actua Soccer” 
Scambio inoltre giochi delle collezioni dell'edicola di CTO. 
Telefonare al numero 0766/35786 (ore pasti) e chiedere di 

Daniele. 


Vendo a L. 50.000 (in blocco) Dawn Patrol e Overlord su Cd-Rom 

Pc-IBM, con manuali e confezioni originali. 

Inoltre, a L. 90.000 i seguenti giochi per Pc-IBM: Their Finest Hours, 
Battlehawks 1942, Secret Weapons of Luftwaffe, red Baron, SVGA 
Harrier, A-10 Tank Killer, F-117A Nighthawk, Tornado, Mig-29 
Fulerum su floppy, Harpoon l e Patriot su Cd-Rom, anche questi in 
blocco e con tutto il materiale originale 


Telefonare al numero 02/99010572 e chiedere di Fabio. 


Vendo per Pc cd Rom i seguenti giochi: The Dig (italiano), Fifa 96, 
Warlords 2 Deluxe, Battle Isle 3, FX-Fighter, NBA Live 95. Vendo 
inoltre su dischetti Doom 2, Nascar Racing. 

Telefonare al numero 04 né ‘449629 e chiedere di Andrea. 


Vendo Amiga 500 plus con 94 giochi di cui 19 originali e recenti. Il 
valore di tutti i giochi è di Lit. 900.000 minimo. Inoltre: 2 joystick (1 
da rinnovare), 1 drive esterno, mouse, contenitore dischetti, pro- 
grammi. Svendo tutto in ottimissimo stato a sole Lit. 500.000. 
Telefonare al numero 0577/366682 e chiedere di Luigi. 
Vendo Amiga 1200 + hard disk 40 MByte + drive esterno Savage + 
monitor Commodore 1094S + mause + joystick Tac 2 + mousepad 
+ copritastiera + circa 300 giochi a Lit. 1.000.000. 
Telefonare al numero 0535/352831 e chiedere di Luca. 
Vendo Litil Divil (“Big Games”) per Pc Cd-Rom a Lit. 30.000 traita- 
bili, o scambio con Warcraft per Pc Cd-Rom 
Telefonare al numero 081/924052 e chiedere di Marco 
Vendo 5 500 plus con ulteriore espansione 527kbyte (Ram 1,5 
MByte), drive esterno, monitor colore 14” 1084S Commodore, 2 


joystick, mouse, tutto come nuovo e relativi manuali, 301 floppy disk 
giochi e utility (multikikstart, antivirus, diagnostica, copiatori, ecc.) a 
Lit. 1.100.000 trattabili. 

Telefonare al numero 065/5205306 e chiedere di Pasquale. 


Cerco giochi di ruolo per Pc come Cobra Mission (e genere Japan 
della Megatech), della SSI (Death Knight of Krynn... ecc.). 
Telefonare al numero 039/2007230 e chiedere di Simone. 
Scambio per sempre gioco Indycar Racing 2 per Pc Cd-Rom, com- 
prensivo di manuale originale, con Destruction Derby per Pc Cd-Rom. 
Telefonare al numero 031/605073 e chiedere di Claudio. 


Vendo per Pc i seguenti giochi originali in perfetto stato. In floppy 
disk: Test Drive III, Risky Woods, Super Space Invaders, The Two 
Towers a Lit. 30.000; Eight Ball Deluxe a Lit. 15.000. Per Cd-Rom: 
Ultimate Body Blows (Lit. 50.000), Odissea di Omero (Lit. 90.000. 
Scambio anche Cd-Rom. Cerco inoltre A.G.E. per Pc 

Telefonare al numero 0585/244232 e chiedere di Andrea. 


Vendo giochi in confezione originale e manuale in italiano: Top 
Gun (Lit. 60.000), Screamer (Lit. 50.000), Alone in the dark 2 (Lit. 
35.000), Alone in the dark (Lit. 25.000), Theme Park (Lit. 25.000). 
Oppure li scambio con i Cd-Rom delle collezioni della Edicola di 
CTO (Lucas e Electronic Arts). 

Telefonare al numero 02/4409995 e chiedere di Daniele. 


Vendo per playstation giapponese i seguenti Ani in ottime condi- 
zioni: Tekken (JPN), Ridge Racer (JPN), Toshinden (JPN). 

Se interessati telefonare ore pasti al numero 0881/635874 nel 
week-end o allo 080/5482210 in settimana e chiedere di Marco. 


Cerco disperatamente vecchissimo numero 4 di “K” del mese di 
marzo 1989. 

Telefonare al numero 030/6870624 e chiedere di Valter 
Scambio o vendo i seguenti giochi per PC solo su CD: Panzer 
General, Buried in time, Tornado, TFX, Super VGA Harrier, Aegis, 
Black Night, Strike Commander, Rise of the robots, Cyclones, 
Michael Jordan, Vortex Quantum Gate II. Li scambio con: Myst, 
Killing a moon (ITA), Lost Eden (se esiste in italiano) e altre avventu- 
re, platform, picchiaduro (FX Fighter). 

Telefonare al numero 0586/807436 dopo le 20.30 

e chiedere di Andrea. 
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tutto, su sido rames, 
Diclienti : 


ti, cd-rom e giochi 
anche tu, quando si interattivi, nei 13 negozi 
atta di giocare, non scherzi! Por ala pr. FP in tutta Italia, per su E 
subito da Toy Service; troverete tutto, ma giocare e combattere senza mett 
TITAN 0432/524142 - Trevi Novembre 83 tel. 0422153355 - Mestre C.C. Auchan V. Bella tel. 041/952306 -Torino V.Tripoli 10/4 tel. 01123000 Torino Di 


ol 
- Asti Pza L. DaVinci 25 tel. 0141/590138 - Cesena C.C. LeTerrazze V. Marzolino1265 tel. 0547/301009 - Prato V. V. da Filicaia 77IA tel.0574/27652 - Firenze V. enzio 27/29 tel. 055/361167- a 
V. Meuccio Ruini18 tel. 055/900712 - Terni C.C. Cospea V. Montefiorino 12 tel, 0744/285922 - Bari C.C. Auchan Str. Com. Cellamare1CS scali C.C.Il Parco Scu Mer ì » 


PT A Li - 


tenerti testa, falle ve 


E. 
i SE 


SI. 


Terminal Velocity 

Flight Unlimited (Special Edition) 
Primal Rage 

Pinball Fantasies Deluxe 

Jagged Alliance 

FX-Fighter 

Warlords Il Deluxe 

Great Naval Battles IV 

Pool Champion 


Entomorph 
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